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“Reconocer una necesidad
es la primera condicion para comenzar a disenar”.

Charles Eames
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a. CONTEXTO

Helena Calva Oria

La tecnologia ha sufrido un rapido
avance en los altimos afios, estando
presente en practicamente cualquier
ambito de la sociedad.

Actualmente, se busca optimizar
tiempos. Consumimos mas rapido,
nos desplazamos mas rapido y, en
definitiva, buscamos experiencias
que nos permitan perder menos
tiempo en asuntos que no nos atraen
para poder dedicarnos a lo que real-
mente nos interesa.

Durante los altimos afios, los
smartphones han cambiado nues-
tra forma de relacionarnos: ya no
usamos el teléfono moévil solo para
hablar, sino que también nos man-
tenemos conectados a través de las
redes sociales, lo utilizamos como

camara de fotos, reproductor de
musica, GPS, tarjeta bancaria...

El avance de la tecnologia durante
las ultimas décadas es un factor que
ha permitido evolucionar de forma
vertiginosa a la sociedad, propor-
cionando soluciones inimaginables.
¢Quién creia hace 20 afios que desde
un movil podriamos controlar lo que
ocurre en nuestro domicilio?

El mercado de las casas inteligentes,
esta creciendo un 25% cada afio

a nivel global, con los sistemas de
acceso como maximo exponente [1].
La evolucion del internet de las cosas
(IoT)! es una nueva revolucion tec-
nolodgica y los smartHome podran
facilitarnos mas atn el dia a dia

en los proximos afios.

1 Abreviacion del inglés Internet of things. EI
término IoT hace referencia a los sistemas de dispositivos
fisicos que reciben y transfieren datos a través de redes
inaldmbricas sin la intervencion humana.
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b. DESCRIPCION

Helena Calva Oria

Este proyecto consiste en el dise-
no UI/UX de un producto avanzado
de aplicacion para dispositivos con
sistema operativo Android que faci-
lite la gestion de diferentes accesos,
permisos y comunicaciones.

La motivacion principal es desarro-
llar una nueva version de esta apli-

cacion para mejorar el prototipo que
actualmente se ofrece, junto con un
dispositivo con el que funciona: un
smart intercom que permite abrir el
portal, la puerta de tu casa, el garaje,
un local...
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c. DEFINICION

Helena Calva Oria

La aplicacion a desarrollar permi-
tira que, como propietario, se cree
una cuenta con las distintas puertas
a administrar y se pueda gestionar
la apertura de distintos accesos con
este nico mecanismo. También
controlar quién y cuando entra en
el domicilio, pudiendo dar permisos

temporales, ya sea por horas o por
periodos. Ademas, si alguien toca el
timbre y nadie se encuentra en casa,
se recibira una llamada o una notifi-
cacion en el smartphone, y se podra
abrir desde el movil como si el usua-
rio estuviera en el domicilio.
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d. JUSTIFICACION

Helena Calva Oria

Tras comprobar el creciente interés
de los usuarios en este tipo de pro-
ducto, y observando las carencias
existentes en la oferta actual, se ha
decidido desarrollar uno propio que
aune todos los posibles requeri-
mientos de los usuarios y, aunque
otras marcas ya estan comerciali-
zando su producto, se ofrece una
solucion centralizada tnica.

Elaborar esta propuesta busca
alcanzar que el producto final obte-
nido sea de la suficiente consistencia
y calidad como para salir al mercado
a gran escala, ya que actualmente se
esta testeando en fase beta. Es decir,
se busca como objetivo profesionali-
zar la aplicacion.

De esta forma, se optimiza un pro-
yecto personal que se lleva desarro-
llando desde hace un par de afios.

La intencion es mejorar la propuesta
actual, ya que el producto esta en el
mercado (betatester), pero se espe-
ra vender a gran escala. Para ello es
necesario optimizarlo al maximo (y
en un futuro a corto plazo crear la
version 1I0S).

Esta es una gran oportunidad para
realizar un enorme avance en el pro-
ducto, ya que conseguir un resultado
satisfactorio significa poder comen-
zar a obtener mayores beneficios
econdmicos.

A dia de hoy, se estima que habra
entre 40y 50 mil millones de dispo-
sitivos conectados a Internet.

La hiperconectividad llevada a cifras
como las que manejan las consulto-
ras, aportando los siguientes datos:

- General Electric prevé que la
inversion en el Internet de Cosas
(IoT), alcance los 60 billones de
délares durante los proximos 15
anos.

- McKinsey estima que el tamafio
total del mercado de IoT en 2015
fue de hasta 900 millones de ddla-
res, creciendo hasta los 3,7 billones
en 2020 [2].

Partiendo de esta base, donde la
domdtica esta creciendo exponen-
cialmente en los tltimos afios, el

fin es poder democratizar esta tec-
nologia, ofreciendo productos de
calidad a un precio accesible. Esta
aplicacion, junto con el aparato que
controla, pretende ser un primer
dispositivo IoT que ayude a financiar
el desarrollo de los siguientes.

El impacto social que puede tener
el avance y acceso a este producto
es beneficioso tanto en términos
particulares (habitat mejorado,
seguridad, sostenibilidad gracias
a la eficiencia energética...) como
en el aspecto laboral (aumento de
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productividad gracias a la automa-
tizacion, optimizacion de recursos,
reduccion de costes, mayor seguri-
dad, ...).

La capacidad de obtencion de datos
continuos con sensores inteligen-
tes permite actualmente que el IoT
facilite tomar decisiones, o incluso
realizar acciones como inyectar la
cantidad adecuada de insulina a un
paciente en un momento determi-
nado [3], lo que abre un amplio aba-
nico de posibilidades, por ejemplo,
en el sector de la salud.

Finalmente, destacar que la expo-
sicion tiene mas relevancia al cen-
trarse en la realizaciéon de un disefio
propio y con futuro, como es el caso,
y no en un prototipo ficticio. Es por
ello que en este proyecto se pondra
en practica la mayor cantidad de
conocimiento posible para mejorarlo
al maximo.

Helena Calva Oria
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e. HIPOTESIS

Helena Calva Oria

Como la domética esta ganando
mercado, la hipdtesis se basa en
disefiar una aplicaciéon movil para
sistema android, ya que ninguna
empresa actual ofrece tantas fun-
cionalidades agrupadas que permi-
ta al usuario realizar las siguientes
opciones desde una sola interfaz:

- Gestionar la apertura de distintos
accesos con este inico mecanismo.
Controlar quién y cuando entra en
el domicilio.

- Dar permisos temporales (ya sea
por horas o por periodos).

- Recibir una llamada o una notifi-
cacion si tocan el timbre de casa
y No estas.

Estas son solo las opciones para
particulares, ya que el target inicial
son los propietarios de viviendas, sin
embargo (y debido a su flexibilidad

y adaptacion), también podran usar
la aplicacion empresas de alquiler de
instalaciones deportivas, espacios de
coworking, pisos vacacionales, res-
taurantes y hoteles, asi como cual-
quier negocio que necesite un regis-
tro de la jornada laboral ordinaria

en su empresa, obligatorio desde

el 12 de mayo de 2019 y aprobado

en el Real Decreto Ley 8/20192,

que modifica el articulo 34 del
Estatuto del Trabajador, afiadiendo
el apartado 9.

2 https://www.boe.es/eli/es/rdl/2019/03/08/8
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f. OBJETIVO

Helena Calva Oria

Se quiere conseguir aunar todas las
funcionalidades ofrecidas por el
producto en una aplicacion completa
y a suvez de uso sencillo, crean-

do una estructura intuitiva para el
usuario de la aplicacion.

Para lograrlo, los objetivos especifi-
cos en este proyecto son:

- Reunir los conocimientos teéricos
y practicos adquiridos durante el
grado de Disefio y Creacion Digita-
les y reflejarlos en el desarrollo del
trabajo.

- Aplicar las técnicas de Disefio Cen-

trado en el Usuario para garantizar
una optima experiencia de usuario y
comprobar la usabilidad en el pro-
ducto a disenar.

- Adquirir nuevos conocimientos y
experiencia sobre el disefio de UX
en una aplicacion.

- Realizar una aplicacion final de
calidad.

En este aspecto, el estudio se basa
en los disefios de interfaz de dis-
positivos de la competencia, que ya
existen en el mercado pero que no
retinen todas las opciones que se
quieren ofrecer.
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9. PALABRAS CLAVE

Helena Calva Oria

Aplicacion

Android

Diseno

Interfaz de usuario
Experiencia de usuario
Usabilidad
Smartphone

IoT

Smarthome
Interaccion
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h. ABSTRACT

Helena Calva Oria

This project consists of the UI / UX
design of an advanced application
product for devices with Android
operating system that facilitates the
management of different accesses,
permissions and communications.

The main motivation is to develop
a new version of this application

to improve the prototype that is
currently offered, together with a
device with which it works: an inte-
lligent intercom that allows you to
open the portal, the door of your
house, the garage, aroom ...



PLANIFICACION
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a. HERRAMIENTAS

Helena Calva Oria

Para la planificacion del proyecto se
emplearan diferentes herramientas
que ayudaran a desarrollar cada fase
en un tiempo concreto, evitando la
dispersion y optimizando el resultado.

Inicialmente se creara un Diagrama
de Gantt para controlar los tiem-
pos, permitiendo asi realizar un
seguimiento de las diferentes etapas
que tendra el proyecto. Se intentara
ajustar las etapas a la metodologia
y definir los timings, pero como se
trata de un sistema ‘vivo’ y en desa-
rrollo constante, se ira actualizando
a medida que se vayan adelantando
tareas, marcando hitos o afiadiendo
nuevos objetivos.

Se emplearan en dos herramientas
distintas: una sera Monday.com, ya
que permite recibir alertas por cada
hito de cada fase; y officetimeline.
com, recurso online con el que se
disefiara el planning road map

de una forma mas visual, que permi-

te ver la estructuray las fases de
un solo vistazo.

También se hara uso de Marvel App
como herramienta de validacion.
De esta forma, al animar los wire-
frames, la validacion la haran los
propios usuarios mediante un pro-
totipo navegable.

Para mantener acceso a los conteni-
dos desde cualquier dispositivo con
internet, la herramienta de Google
Drive sera el backup. Tambien se
realizara una encuesta a través de
un formulario de Google Forms.

Para aplicar la imagen la linea grafi-
ca a la aplicacion se utilizara Adobe,
principalmente Illustrator. Del
mismo modo, el software con el

que se montara el video de la defensa
final del proyecto sera Premier,

y la maquetacion del documento
final se realizara con InDesign.



NEGATIVO

POSITIVO

Disefio IU para aplicacién mavil

b. DAFO

Helena Calva Oria

El analisis DAFO es una herramienta
que forma parte del analisis estraté-
gico de una compaiiia. Este analisis
se basa en identificar y clasificar
distintos factores, tanto internos
como externos a la empresa, para
poder ofrecer una vision global de

la compainiia.

INTERNO

- Poca experiencia
- Equipo formado solo poriuna persona
- Dificultad de aunar todas las funcionalidades

en una sola app de forma‘intuitiva para el usuario

Debilidades

- Puede transformarse con facilidad

- Nuestro aplicacion ofrece una solucién
agrupada a multiples/jproblemas

- El backend utilizado tiene tiempos de
respuesta muy rapidos

Fortalezas

Sus siglas significan Debilidades,
Amenazas, Fortalezas y Oportunida-
des. Las debilidades y fortalezas son
componentes internos de la com-
paiiia, mientras que las amenazasy
oportunidades son factores externos.

EXTERNO

- Existencia de productos similares en el mercado
anteriormente

- Competencia de grandes empresas

- Posibilidad de plagio

Amenazas

- Interés en soluciones de este tipo

- Las soluciones existéntes son caras

- Las soluciones existentes no resuelven por separado
todos los problemas en un producto integral

- Ningin competidor ofrece la opcién de llamadas

Oportunidades

Figura'1



c. TABLA DE RECURSOS

NECESITO DISPONGO DE SOLUCION CUANDO
RECURSOS
PROPIOS 14 horas Por semana
SOFTWARE Adobe Suite
Google Drive
Marvel App
RECURSOS
MATERIALES Servidor
Usuario para el video
RECURSOS | presentacion del uso Fase de
HUMANOS de la app Programador Presentacion
Creacion de usuarios
Usuarios para testear tipo + utilizar a tres Fase de
la app voluntarios Redisefio
Figura 2
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e. DIAGRAMA DE GANTT

A
Today
Definicion del tema [l 12 Sep - 15 Sep
Justificaciéon | 17 Sep - 17 Sep
Objetivo | 18 Sep - 18 Sep
Herramientas [l 21 Sep - 22 Sep
Organizacién del trabajo y tiempos [ 23 Sep - 23 Sep
Diagrama de Gantt [l 24 Sep - 25 Sep
Barcelona [ 26 Sep - 2 Oct
Italia [ 5 Oct - 9 Oct
Definicién de la metodologia || 12 Oct- 12 Oat
Planificacion y gestion de recursos 13 Oct - 14 Oct
Investigacion del marco teérico 13 Oct - 15 Oct
Tabla de recursos [ 15 Oct - 15 Oct
Buyer Persona || 16 Oct - 16 Oct
Revision feedback 5 Qct - 5 Oct
Briefing [l 17 Oct - 19 Oct

Exploracion de ideas y concepto [l 18 Oct - 20 Oct

Encuesta usuarios [l 17 Oct - 20 et

Customer journey map [ll 19 Oct - 20 Gt

Wireframe [l 21 Oct - 25 Oct
Prototipado [l 26 Oct - 30 Oct
Testeo [ 1 Nov - 5 Nov
Card Sorting [l 6 Nov - 9 Nov
Creacion de linea grafica [ 0 Nov - 17 Nov

Rer n feedback 1 Dec - 1 Dec
Evaluacion | ll 15 Nov - 19 Nov
Diseno final 20 Nov - 3 Dec
Conclusiones [l 4 Dec - 7 Dec
Proyeccion

12 Nov - 14 Dec
Revision feedback 23 Dec - 24 Dec
Autoinforme de evaluacion [l 24 Dec - 25 Dec
Maquetacion final TFG I 26 Dec - 2 Jan
Video presentacién en resumen de 15" [ - Dcc- 11 Jan

Figura 3
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f. TIMING

Helena Calva Oria

Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes  Blocked by (predecessor tasks)
Definicién del tema Finalizado 09/12/2020 09/15/2020 Justificacion
Justificacion Finalizado 09/17/2020 09/17/2020 Definicion del tema
Objetivo Finalizado 09/18/2020 09/18/2020 Justificacion
k i Finalizado 00/21/2020 09/22/2020 Objetivo

2020-09-12 2020-09-22
Planning |
Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes Blocked by (predecessor tasks)
Organizacion del trabajo y tiempos Finalizado 09/23/2020 09/23/2020 Tabla de funciones
Diagrama de Gantt Finalizado 09/24/2020 09/25/2020 Organizacion del trabajo y tiempos

2020-09-23 2020-09-25
Viaje }
Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes Blocked by (predecessor tasks)
Barcelona 09/26/2020 10/09/2020
Italia 10/05/2020 10/12/2020

2020-09-26 2020-10-12
Recursos y metodologia
Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes Blocked by (predecessor tasks)
Definicién de la metodologia Finalizado 10/12/2020 10/12/2020 Herramientas
Planificacion y gestion de recursos Finalizado 10/13/2020 10/14/2020 Definicion de la metodologia
Investigacion del marco tedrico Finalizado 10/13/2020 10/15/2020 Planificacion y gestion de recursos
Tabla de recursos Finalizado 10/15/2020 10/15/2020 Tabla de recursos
Buyer Persona Finalizado 10/16/2020 10/16/2020
Revision Feedback Finalizado 10/05/2020 10/05/2020

2020-10-12 2020-10-16
Disefio y ejecucion ‘
Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes Blocked by (predecessor tasks)
Briefing Finalizado 10/17/2020 10/19/2020 Contractual milestone - Launch
Exploracion de ideas y concepto Finalizado 10/18/2020 10/20/2020 Briefing
Encuesta usuarios Finalizado 10/17/2020 10/20/2020
Customer journey map Finalizado 10/19/2020 10/20/2020 Exploracién de ideas y concepto
Wireframe Finalizado 10/21/2020 10/25/2020
Prototipado Finalizado 10/26/2020 10/30/2020
Testeo Finalizado 11/01/2020 11/05/2020 Prototipado
Card Sorting Finalizado 11/06/2020 11/09/2020
Creacién de linea grafica Finalizado 11110/2020 1117/2020
Revision feedback AGEIEED 12/01/2020 1210112020
Evaluacién Al 11/15/2020 111192020
Disefio final fiinalzads 11/20/2020 12/03/2020

2020-10-17 2020-12-03
Memoria ‘
Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes Blocked by (predecessor tasks)
Conclusiones alizado 12/04/2020 12/07/2020
Proyeccion alizado 11/12/2020 12/14/2020
Revision feedback alizado 12/23/2020 12/24/2020
Autoinforme de alizado 12/24/2020 12/26/2020
Maquetacién final TFG alizado 12/26/2020 01/03/2021

2020-12-04 2020-01-03
Presentacion
Name Status Task Timeline - Start Task Timeline - End Notes Blocked by (predecessor tasks)
Video presentacion en resumen de 15' 1211 5/2020‘ 01/11/2021

2020-12-15 2021-01-11

Figura 4
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METODOLOGIA
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a. TECNICAS

Helena Calva Oria

Puesto que se trata de un proyec-
to que se ha de desarrollar en un
periodo concreto de tiempo, se
busca organizar los hitos con el uso
de metodologias agiles que permi-
tan la optimizacion del proyecto de
forma incremental. De esta forma,
se obtienen versiones del prototipo
mas completas en cada avance, y
permite analizar los resultados para
mejorar en las siguientes fases.

Se tendra especial atencion al
entorno, por lo que se analizara a los
usuarios para poder definir mejor
los problemas que se encuentran al
utilizar el disefio original, y se plan-
tearan preguntas adecuadas que
faciliten generar soluciones. Esto
sera plasmado en un briefing.'

3 El briefing es un documento informativo que
brinda datos de utilidad para el desarrollo de una accion.
sirve como punto de partida para una tarea.

PROCESO DE DISENO

DIVERGENCIA

MARA
EMPATIA

EMPATIA,

DEFINICION

IDEACION

CONVERGENCIA

VALIDACION

TESTEO

PROTOTIPAR

DESIGN THINKING

Figura 5
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El proceso se focaliza en la meto-
dologia del Diseiio Centrado en el
Usuario (DCU)# y el Design Thin-
king>, realizando un mix de ambas
modalidades para perfilar la aplica-
cion de forma mas eficaz.

Inicialmente, se utilizara el proceso
de Design Thinking, ya que comien-
za con una etapa de informacion

y comprension, identificando las
necesidades de los usuarios (perso-
nas tipo) implicados en la solucién
que se quiere desarrollar.

1.Empatizar. A través de un estudio
de mercado se realiza un analisis del
cliente, detectando las principales
necesidades del consumidor y com-
prendiendo sus motivaciones. Para
llevar a cabo esta exploracion, hay
interaccion con el usuario a través
de una encuesta.

2. Definir. Tras el estudio inicial, se
definen cuales son las necesidades
del usuario, evaluando los posibles
problemas detectados previamente.
Al determinar las principales necesi
dades, se plantean las medidas para
llegar a la solucion definitiva.

4 EIDCU es un término general para una filosofia
y unos métodos que se centran en “diseniar para”, e invo-
lucrar a usuarios en el disefio de sistemas informaticos.
Consta de 6 sujetos que participan en el estudio y dichos
usuarios pueden participar de distintas formas.

5 Design Thinking, en espariol, pensamiento

de disefio, es una metodologia o proceso que permite o
facilita la solucién de problemas, el disefio y desarrollo
de productos y servicios de todo tipo y sectores, utilizando
para ello la motivacidn, la innovacion y creatividad como
motores.

25

Helena Calva Oria

3. Idear. A través del pensamiento
creativo, se trata de lanzar mas de
una idea para solucionar los proble-
mas especificos que se identificaron
en la fase previa. En este proceso de
pensamiento divergente esta permi-
tido equivocarse, utilizando el pen-
samiento libre.

4. Prototipar. Materializar las ideas
seleccionadas. El prototipo se rea-
lizara con materiales de bajo coste,
creando un wireframe inicialmente.

5. Evaluar. Los clientes probaran

y evaluaran el prototipo elaborado
anteriormente. En base a sus impre-
siones, se podra deber hacer correc-
ciones. Esta es la etapa de valida-
cion crucial para descubrir errores y
aciertos.

Para complementar y perfeccionar
el desarrollo, se une a este método
de trabajo el Disenio Centrado en el
Usuario, cuyas etapas generales de
proceso son Indagacion, Disefio y
Evaluacion, creando de esta forma
un mix completo.

La siguiente figura presenta los
principales métodos agrupados
seglin un proceso clasico del DCU:
investigacion y requisitos de usuario
para definir el producto y su dise-
1o, la creacion y el desarrollo de la
arquitectura de informacion vy las
magquetas, y la evaluacion de los
elementos disefiados.
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Helena Calva Oria

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO
Proceso y fases del DCU

Planificacion

Especificar el
contexto de uso

Evaluacién

A

Negocio

Y

Especificar
requisitos

El producto cumple
los requisitos

Producir soluciones
de disefio

Figura 6

Para crear el DCU del proyecto se han
definido las siguientes etapas:

1. Investigacion: Se realizara un ana-
lisis comparativo y encuestas. Es la
etapa donde se empatiza con

el usuario.

2. Definicion: Se crearan “personas
tipo” para representar a los potencia-
les usuarios.

3. Ideacion: En base a los usuarios
definidos, se describiran los objetivos

26

y elementos clave que deberan estar
presentes en el prototipo a disenar.

4. Prototipado: Se definira la arqui-
tectura de la informacion y se elabora-
ran los diagramas de flujos.
Posteriormente se diseflaran wirefra-
mes y prototipos navegables para

ser testeados.

5. Validacion: Se llevaran a cabo tests
con usuarios reales para identificar
problemas y extraer resultados que
verifiquen el éxito del prototipo.
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6. Diseiio visual: Finalmente, se
aplicara el estilo visual al prototipo.

Como se puede comprobar, ambos
sistemas tienen puntos en comun,
por lo que el mix de ambos permite

generar un resultado mas optimizado.

27

Helena Calva Oria
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b. METODOLOGIA

Helena Calva Oria

Para optimizar el progreso del pro-
yecto se utilizara el desarrollo itera-
tivo e incremental, de esta forma se
obtendran versiones evolutivas del
prototipo cada vez mas completas,
con resultados que permitiran anali-
zar y mejorar las siguientes fases.

INICIO

Analisis
y disefio

PLANIFICACION

Ingenieria

de Requisites Implementacion

EJECUCION
Y CONTROL

A

Integracion Validacion

-

Figura 7
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EVALUACION
Y CIERRE
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Ademas, a través de las metodolo-
gias se contara con la participacion
de usuarios para el disefio y testeo de
la aplicacion. Esta conjuncién ofrece
como resultado una version incre-
mentada del producto que esta en
construccion.

Esta metodologia ayudara a planifi-
car las acciones que se deben realizar
en cada momento y esta compues-

29

Helena Calva Oria

ta por una serie de fases de disefio.
Como se muestra en la figura 7,
estas etapas no se realizan de forma
sucesiva, sino que son iterativas vy,
conforme se vaya avanzando en el
trabajo, se puede regresar a la fase
anterior las veces que sea necesario,
hasta que se pueda asegurar que el
resultado final obtenido se corres-
ponde con el objetivo de proporcio-
nar la mejor experiencia de usuario.
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c. VALIDACION

Helena Calva Oria

Tras el estudio inicial, se efectuaran
una serie de preguntas a distintos
perfiles de usuarios a través de una
encuesta. Esta se realizara preferi-
blemente cara a cara, para detectar
las necesidades del usuario.

La validacion la realizaran los pro-
pios usuarios en los que participa-
ran en una interaccion de uso. Estas
pruebas se realizaran utilizando

30

Marvel App, donde se generara un
prototipo navegable y testable.

Una vez realizada la comprobacion,

se utilizara el feedback de los usuarios
para redefinir la interfaz a través del
sistema Card Sorting de la plataforma
optimalworkshop.com, que permitira
generar el disefio final.
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a. ANTECEDENTES

Helena Calva Oria

La primera aparicion de un desa-
rrollo de Interfaz Grafica de Usua-
rio (GUI) fue gracias a Xerox PARC
en 1970. Es Bob Taylor (psicologo e
ingeniero) el pionero en aplicar los
criterios de «Disefo centrado en el
usuario», para la formacion de los
productos tales como el Mouse, los
Checkbox, los Radiobutton, la Inter-
faz Grafica GUI, entre otros [4].

En 1983, Donald A. Norman, profe-
sor de la Northwestern University

y cofundador de Nielsen Norman
Group, comienza a utilizar el tér-
mino User Centered System Design.
Observaba como la gente usaba los
sistemas y creaba sus propios mode-
los mentales a partir de los procesos
de interaccion. Tres eran los térmi-
nos que debian ser valorados para
entender estos procesos: El modelo
conceptual (ofrecido por el disena-
dor del sistema); interfaz (la imagen
que el sistema presenta al usuario);
y el modelo mental (desarrollado por
el usuario a partir de la imagen).

Esta fase es una de las mas impor-
tante del proceso, ya que establecera
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las bases sobre las que se va a reali-
zar el diseno del producto final, en
este caso el prototipo de una apli-
cacion para dispositivos moviles
Android.

Segun la planificacién establecida,
se inicia este apartado analizando
los fundamentos del disefio movil, y
en concreto la interfaz de los dispo-
sitivos para los que se va a desarro-
llar el producto.

A continuacion, se ejecutara un
estudio de aplicaciones con carac-
teristicas y funcionalidades simi-
lares a la nuestra (benchmarking).
Se analizara, entre otros elementos,
sus funcionalidades, su facilidad de
uso, la interaccion con el usuario o
el coste de la aplicacion, para pos-
teriormente establecer las caracte-
risticas iniciales que se desean en la
nueva aplicacion.

Por altimo, se hara un test de usua-
rios para valorar el contexto de uso
de este tipo de herramienta.
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b. FUNDAMENTOS

Helena Calva Oria

A diferencia del disefo de aplicacio-
nes para ordenadores personales, en
los que existe la posibilidad de inte-
ractuar desde diferentes periféricos
de entrada, como teclado (mediante
lenguaje escrito, cédigos y coman-
dos) o raton (mediante el movi-
miento de un puntero), los disposi-
tivos tactiles ofrecen una interaccion
mas directa, sin dispositivo inter-
medio, ya que el usuario se relaciona
directamente con el contenido. Este
enfoque diferente, se puede resumir
en la frase: “Disefiar para tocar”.

Para la realizacion del disefio de este

7 mm
5mm ..
HE

Solo si no hay espacio

Minimo recomendable

tipo de aplicaciones moviles, es nece-
sario tener en cuenta las siguientes
limitaciones:

Tamarno de elementos: Al desarro-
llar una aplicacion para smartphones,
que son dispositivos tactiles donde la
accion central del usuario serala de
tocar la pantalla del dispositivo e inte-
ractuar con €1, se ha de considerar de
especial importancia respetar el tama-
no de los elementos que se disefien

y tener en cuenta el minimo sobre el
que se tiene constancia del que pueden
surgir problemas.

9mm
—

Tamaiio seguro

Figura 8

En la figura 8 se pueden ver los
tamarnos promedio que se sugiere
respetar en el disefio de interfaces.
Se recomienda que las zonas tacti-
les tengan 9mm para que se pueda
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producir una accién segura, es decir,
que se lleve a cabo sin error la accion
que el usuario quiere provocar en la
pulsacion de la pantalla con el dedo.
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En caso que no sea posible por temas  jable la utilizaciéon de una zona tactil
de espacio, se recomienda que mini- de 5 mm.

mo la zona tactil sea de 7 mm, aun-

que puede haber casos en los que sea Es importante tener en cuenta que el

imposible introducir zonas tactiles espacio minimo entre zonas tactiles
de ese tamaiio, por lo que sélo en sea siempre de 2mm, es decir,

casos excepcionales en los que no en todos los casos anteriormente
haya espacio suficiente sea aconse- mencionados.

Figura 9
En la figura 9 se observan datos troles que midan al menos 44x44
similares en otra medida, mas indi- puntos para que puedan ser pulsados
cada ala hora de disefiar en alta eficientemente con un dedo.

fidelidad. Se recomienda crear con-
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A continuacion, esta grafica de como el porcentaje de fallos en la
Microsoft demuestra la importan- interaccion con elementos de menos
cia de los tamanos, ya que muestra de 5mm sube exponencialmente.

% OF MISSED TAPS

25% 1in 30 taps (3%) 1in 100 (1%) 1in 200 (0.5%)
will miss the target
20%
15%
10%
5%
D
Targetsize 3 mm 5 mm 7 mm 9mm 11 mm 13 mm
Figura 10

En el caso especifico de la aplicacion tivos, por lo que se da por supuesto

que se va a desarrollar, se tiene en que tienen adquiridas las destrezas
cuenta que el publico objetivo al que necesarias para un uso normal
va dirigida son personas habituadas de la interfaz.

al uso diario de este tipo de disposi-

Pulsar Pulsar x2 Arrastrar Deslizar
Pulsar brevemente Pulsar dos veces Mover un dedo Deslizar
sobre la pantalla sobre la pantalla sobre la pantalla brevemente un
con el dedo breve y rapidamente sin perder el dedo sobre la
con el dedo contacto pantalla

Seleccionar o scroll... Abrir o acercar... Borrar, desplazar... Mover, pasar...
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Pellizcar Extender Mantener Pulsary

Pulsado tocar
Pulsar sobre la Pulsar sobre la Pulsar sobre la Pulsar sin soltar y
pantalla con dos pantalla con dos pantalla sin soltar  tocar brevemente
dedos y juntarlos dedos y separarlos el dedo con un segundo
dedo
Reducir, zoom-... Aumentar, zoom+... Cambiar estado... Mover...
Pulsar y arrastrar Rotar/Girar

- Ry Py

Pulsar sin soltar y arrastrar

con un segundo dedo Pulsar en dos puntos simultaneamente

y deslizar en curva

Mover vertical y horizontal... Girar objetos...

Figura 11
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Zonas de interaccion: Es importan-
te ademas tener en cuenta la forma
en la que cogemos el movil, ya que
puede condicionar totalmente el
disefio de nuestra interfaz. Segin
un estudio [6] realizado sobre 1.333

IPHONE 6

IPHONE 5 TO 58

ow

Helena Calva Oria

personas en 2013 el 49% de ellas lo
utiliza habitualmente con una sola
mano. Si analizamos esta forma de
utilizacién, nos damos cuenta de que
damos la posibilidad de accién tan
sélo al dedo pulgar.

IPHONE 6 PLUS

Figura 12

Esta figura muestra las zonas de
interaccion del dedo pulgar, clasi-
ficando en colores la facilidad con

la que el usuario puede interactuar
en ella. El color verde indica que se
puede acceder con naturalidad, el
naranja la zona donde es mas dificil
llegar, y el rojo donde probablemen-
te resulta muy complicada la inte-
raccion con los elementos.
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La conclusion con respecto a estos
datos es que se debe tener en cuenta
esas zonas para el tamario, la posi-
cion y la disposicion de los elemen-
tos, como por ejemplo situar

en las zonas verdes los elementos
de mayor uso y en las zonas rojas
los de menos uso o los que pueden
inducir a error.



Destacar que las pantallas de los
smartphones han aumentado y lo
siguen haciendo, hecho que influye
directamente en el habito de uso de
estos dispositivos. Se estima que en
el afio 2021 los Smartphones mas
utilizados seran los de pantallas de

entre 5,5” y6” [7].

Evolucion del tamaiio de
las pantallas de los moviles

zraﬁff/ba, com

44"

2010 2011 2012 2013 2014

2018

2016

Figura 13
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c. TENDENCIAS

Helena Calva Oria

El sistema visual Material Design,
normativa que Google anunci6 en
2014, ha marcado tendencia en el
mundo del disefio de interfaces, con-
virtiéndose en una destacada corriente
estilistica en la actualidad [8].

Sus tres principios son:

- La metdfora de los materiales.
Utilizacion de capas, bordes, relieves,
sombras, profundidad... para reprodu-
cir el aspectoy los efectos

visuales que generan las superficies
de los objetos en la realidad.

- Jerarquia. Escalar a través del uso

de tipografias, cuadriculas, espa-
cioy color, facilitando de esta forma
diferenciar y focalizar el contenido y
ayudando al usuario a entender mas
rapidamente, por ello cada espacio en
blanco y cada contraste tiene su justi-
ficacion y permite crear una jerarquia
visual.

- Movimiento. Se afiade para que la
interaccion resulte fluida, natural y
agradable. Para ello, las animaciones
generadas en la UI deben ser significa-
tivas.

En 2012 aparece ‘Metro’, de Win-
dows [9], que derivara en el estilo Flat
Design (o Disefio Plano), un tipo de
disefio que incrementa la simplicidad
de las interfaces. Consiste en suprimir
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o reducir todo tipo de decoracion en
un disefio de interfaz para simplificar
el mensaje y facilitar la funcionalidad
[10]. Se eliminan texturas, degra-
dados, biselados, sombreados... Sin
embargo, el hecho de eliminar cual-
quier tipo de efecto tridimensional

a los controles puede perjudicar el
affordance®, es decir, “aquellas pro-
piedades perceptibles del objeto que
determinan como puede ser usado” [9],
y por tanto provocar que el usuario
no perciba como debe ser utilizada la
interfaz (por ejemplo, que no perciba
que un botoén es accionable).

La tendencia general apunta hacia
disenos simples, personalizados,
faciles de entender y orientados a
guiar al usuario para que realice cier-
tas acciones. La posible masificacion
del Internet de las Cosas y el aumento
de la navegacidn a través dispositivos
wearables’ que permiten la movilidad
(smartphones, tablets, phablets, smar-
twaches...) seguiran impulsando estos
cambios.

6 James J. Gibson en 1977, describid ‘affordance’
como “Todas las posibilidades que materialmente ofrece
un objeto para reconocer como usarlo”. El concepto fue
introducido en el contexto del disefio de interaccion por
Norman y se refiere a “aquellas propiedades perceptibles
del objeto que confieren al diserio un aspecto autoexplicativo
e intuitivo, haciendo obvio y explicito como debe ser usado
y con qué objetivos”.

7 Wearables: dispositivos electronicos inteligentes
incorporados a la vestimenta o usados corporalmente como
implantes o accesorios que pueden actuar como extension
del cuerpo o mente del usuario.
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a. INVESTIGACION

Helena Calva Oria

Para el desarrollo de la investiga-
cién, se ha indagado en los fun-
damentos del disefio movil actual,
profundizando en los requisitos para
un buen uso del espacio, en las dife-
rentes formas de interaccion tactil y
en otros factores importantes. Como
la herramienta se basa en el sistema
operativo Android, se han analizado
los elementos nativos de este siste-
may las diferentes resoluciones para
las que se disefia. En ese contexto,

se ha hecho un estudio de merca-

do de apps similares que existen
actualmente, investigando las fun-
cionalidades que ofrecen cada una
de ellas, la interaccion con el usua-
rio, su diseno, facilidad de uso,
coste, etc. A continuacion, se formu-
laran una serie de entrevistas para
evaluar las ideas iniciales: entrevis-
tando a distintos perfiles de poten-
ciales usuarios de la herramienta,
con la idea de profundizar en el
contexto de habitos y necesidades.
Por ultimo, en esta fase, se efecttia
un test de usabilidad con alguna de
las herramientas del benchmarking
y asi se comprobaran las funcionali-
dades.

En lo referente al inicio de la fase de
diseno, se han investigado las nece-
sidades de acceso en distintos esce-
narios para afiadir en la aplicacion
aquellas que puedan resultar inte-
resantes. Una vez analizados estos
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datos, se han establecido los requisi-
tos iniciales que debe cumplir la nueva
aplicacion que se va a diseiiar, y que
conforme se vaya avanzando en el tra-
bajo con los usuarios, se iran comple-
tando, ya que sera un proceso iterativo.
El siguiente paso es definir una serie
de escenarios de uso de la herramienta,
para analizar en mas detalle los proce-
sos y procedimientos que debe llevar

a cabo el usuario para interactuar con
la herramienta. Esos escenarios de uso
se complementaran con diagramas de
flujos de interaccion, necesarios a la
hora de definir la interaccion con la
herramienta, y parte fundamental en
el disefio. Por Gltimo, se enfocara el
diseiio del prototipo de la aplicacion,
realizando inicialmente un proceso de
bocetaje de las diferentes pantallas en
borrador (wireframes), para posterior-
mente prototipar.

Una vez creadas todas las pantallas
necesarias, se generara una simulacion.

En la fase de evaluacion se efectuaran
una serie de pruebas para valorar ciertos
aspectos del prototipo realizado

con anterioridad: usabilidad, eficiencia,
satisfaccion del usuario... Inicialmente,
se llevaran a cabo test con usuarios,
aunque no se descarta utilizar otros
métodos de inspeccion segin la infor-
macion obtenida en los resultados.

Se considera realizar la evaluacion heu-
ristica que propone Jakob Nielsen [11],
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al tratarse de un referente en el sector
de la usabilidad.

Por ultimo, se recuerda que todas y
cada una de estas fases que se analicen
por separado, se trabajaran de forma
iterativa, por lo que muy probable-
mente no sigan un orden de trabajo
especifico.
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i. Entrevista a usuarios

Helena Calva Oria

A continuacion se reflejan las pre-
guntas realizadas a los posibles
usuarios durante el estudio y sus
resultados. Para esta encuesta se ha
utilizado un formulario de Google
Forms con preguntas abiertas.

Edad

52 respuestas

6

La finalidad ha sido conseguir obte-
ner la mayor informacion directa
acerca del interés que suscita la apli-
cacion a los entrevistados.

Se han realizado un total de 52
encuestas a diferentes perfiles.

Figura 14

¢(Tienes casa en propiedad o decision sobre las instalaciones de tu casa? ¢ Dispones de un smartphone con conexion a internet?

52 respuestas

®si
@® No
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52 respuestas




Disefio IU para ap

Que sistema operativo tiene tu movil? ¢ Has tenido alguna vez algun problema para acceder a tu casa?
A A
49 respuestas 52 respuestas

@ Android
® 108

@si
® No

iConsiderarias comprar este producto?
52 respuestas

®si
@ No

Figura 15

:Cuanto es el maximo que estarias dispuesto a pagar por ello?
52 respuestas

100-120 40 60 100 149 170 200-300 300 49,99 500 700

Figura 16
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ii. Benchmarking

Helena Calva Oria

En este apartado se dan a conocer
otras aplicaciones existentes en el
mercado, de esta forma se puede
realizar una aproximacion de coémo
se posicionaria el nuevo producto
con respecto a sus potenciales com-
petidores.
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A continuacion, se indican algunas
de las que disponen de funcionalida-
des similares a las que contendra la
nueva aplicacion disefiada.
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HOMYHUB:

HOMYHUB permite abrir el garaje desde el smartphone, controlando,
monitoreando y gestionando los accesos.

Precio: 135 €
Fabricante: HomyHub
Version: 1.5.6

Caracteristicas:

- Orientada a chalets, comunidades de vecinos o empresas.

- Activacion en unos minutos, sin necesidad de conocimientos técnicos.

- Se adapta a cualquier automatismo o motor de garaje, ya sea una puerta,
barrera, cancela o persiana.

- Usuarios ilimitados pueden usar la aplicacion enviando “Mandos Virtuales”.
- Compartir acceso al garaje “a medida”: permanente o especifico por meses,
dias, horas....

- Monitorizacién de quién y cuando se accede al garaje en tiempo real.

- Monitorizacion si la persiana o puerta de garaje esta abierta o cerrada.

- Funciona simultaneamente con mandos o llaves de garaje tradicionales.

= -} S K<
Tus garajes
Alcobendas Alcobendas
Hogar - Garaje Garaje
£y 5 i 4
15:59 @  Lapuerta se ha cerrado
Admin
15:58 @  Lapuerta se ha abierto
Alvaro Roman
15:58 O Ta afmonas}g la puerta
mediante Siri Duefios
12:57 @ Lapuerta se ha abierto Ricardo Sanchez
Entrada Ayer .
15:44 MG Maria Garcia acciond la puerta
. Maria Garcia
Trabajo . y °
ar

..
§iii
£
£

mmmmmmmmmmmmm AwsTes

Entrada principal

Figura 17
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RING:

Responder notificaciones y verificar el hogar en tiempo real. Pertenece a
Amazon. Gestiona llamadas y aperturas pero esta muy orientado a EEUU.

Precio: desde 99€
Fabricante: Ring.com
Version: 3.32.1

Caracteristicas:

- Desde el sistema IOS permite: revisar eventos, configurar

un nuevo dispositivo, cambiar la configuracién, vigilar la casa con los timbres
de video y las camaras de seguridad conectadas a Wi-Fi.

- Envia alertas instantaneas cuando las personas presionan el timbre o activan
los sensores de movimiento incorporados.

- Cuando responde a la alerta, puede ver, escuchar y hablar con cualquier per-
sona que se encuentre en su propiedad desde su iPhone, iPad o Mac.

- Permite vigilar desde cualquier lugar y la conversacion bidireccional.

A ©

See & speak to visitors with Video Woatch the inside of your home Get instant crime and safety
Doorbells & Security Cameras. with the new Ring Alarm. alerts from your neighbors.

Santa Monica ~

Disarmed Home Away

(&) Neighbor
This guy was just casing my
house, watch out!

Figura 18
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AUGUST HOME:

Apertura a través de wifi y bluetooth. Cerradura que funciona con un motor
que desliza el pestillo. Orientado a USA.

Precio: ~200€
Fabricante: August Home Inc.
Version: 10.15.0

Caracteristicas:

- Permite que entren las personas adecuadas: familia, amigos e incluso
proveedores de servicios. Este sistema de acceso ofrece el control de la puerta
principal, sin importar donde se encuentre, desde su teléfono inteligente.
- Utilizar la cerradura sin una llave fisica.

- Crear claves virtuales para familiares e invitados.

- Otorgar acceso para fechas y horarios especificos.

- Desbloqueo y bloqueo automatico de la puerta al salir y entrar.

- Control de forma remota desde cualquier lugar

- Feed de la actividad 24/7.

- Recibe alertas cada vez que alguien toca tu timbre.

- Ver y hablar con los visitantes que se encuentren en la puerta de casa.

- Abrir la puerta a los invitados mientras se habla.

- Ver actividad registrada en la puerta.

Never miss a thing Answer your door from anywhere Give access not keys

Always know who is coming and Have a real time conversation with Grant guest access from
going with a 24/7 Activity Feed. visitors from your phone anywhere. Revoke instantly.

GUESTLIST

Figura 19
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EQIVA LOCK:

Distribuyen a través de varios portales web especializados, asi como en Ama-
zon. No distribuyen a través de su propia web.

Precio: ~90 €
Fabricante: eQ-3 AG
Version: 1.3.0

Caracteristicas:

- Egiva Bluetooth permite el bloqueo de puerta, desbloquear y abrir a través
de la aplicacion. Los perfiles de acceso individuales proporcionan un control
de acceso 6ptimo al hogar.

- La puerta principal se puede bloquear automaticamente gracias al cierre
temporizado.

- Funciona hasta en ocho teléfonos y también se puede configurar y controlar
hasta ocho Egiva.

- La llave convencional permanece funcional.

- Dispone de opciones de control e informacion del estado del dispositivo.

- Configuracion de los perfiles individuales de acceso y permite a terceros el
acceso solo en ciertos dias, dentro de ciertos periodos.

3 % =m 12:00
Haustir Haustiir
iPhone 75 Einstellungen
Montag Gerdtename Haustur
HIEE ER [ [ 1]]
00 06 1 15 24 Benutzerverwaltung
Normalbetrieb Dienstag Protokoll
A J U NRRRRR sewp
5 Automatisch 00 06 12 18 24
Schlielen
Drehrichtung links
o haft Mittwoch
auerha - L. .
SchlieRen | ‘ | ] ......! : Schlusselposition vertikal
00 06 12 18 24
Verriegeln 2
ABBRECHEN OK Donnerstag
Automatisch SchlieBen
[ [[]1]]
| ] ' \ !
0o 06 . 8 “ Pairingmodus aktiv ®
Fre\'tai
Figura 20

49



Disefio IU para aplicacion movil

Otras aplicaciones 10T a destacar que
permiten la apertura de accesos son:

Raixer: Hay que afiadir un disposi-
tivo a tu telefonillo que solo abre la
puerta del portal y de la vivienda. No
me convence nada las cerraduras de
la vivienda que ofrecen. Precio: 119€.
Se enfocan especialmente en aparta-
mentos de alquiler tipo Airbnb, por
lo que uno de sus canales de distri-
bucién son las propias plataformas.
Disponen de venta online en pagina
propiay red de distribuidores (se
apuntan desde su web). El articulo
aparece en Amazon pero sin dispo-
nibilidad actual.

Nello: Mismo concepto que Raixer,
pero con mejor disefio y mayor
interoperabilidad con cerraduras
inteligentes. Precio: ~129€. Es una
empresa alemana, por lo que se des-
conoce si tiene distribuidores loca-
les. En Espania solo se distribuyen a
través de canales online. Venta a tra-
vés de su web de su solucion para el
portal junto con otras de otros pro-
veedores partners (Danalock, Yale,
SimonsVoss y Nuki). Disponible en
Amazon.

Nuki: Tienen una red de distribui-
dores minoristas propia. Distribuyen
en grandes plataformas en varios
paises de Europa. En Esparia desde
Leroy-Merlin y en Alemania desde
Media Markt y la propia e-on. Tam-
bién distribuyen a través de su pagi-
na web y Amazon. Disponen de dife-
rentes formatos.
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Goliath: Similar a Ring, pero permi-
te apertura por RFID. Precio: 180€

KONX: Parecido a Ring con una fun-
cion para abrir puertas inalambricas.
Precio: 150€.

SHEMSINZ: Parecido a los anterio-
res, pero con sistema de cableado
mas similar a los tradicionales. Pre-
cio: 130€.

Homeit: Empresa de instalacion de
soluciones integrales enfocada a
Airbnb.
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iii. Card Sorting

Para abordar este apartado se hauti-  Se ha inventariado los recursos que

lizado el programa online Optimal debe tener la nueva aplicacion para

Workshop, ya que permite lanzar resultar Util para el usuario y se han
encuestas de card sorting online de definido en los siguientes:

forma gratuita hasta un maximo de
10 personas.

Funcién Llamada Funcién Videollamada Funcién Silenciar Fu_lr_w.uc:)n S:)Ienalar
Portal Portal Timbre Vivienda imbre Forta
Funcion Videollamada Listado de viviendas Funcion Apertura
Casa Garaje
Funcién Llamada Configurar Vivienda
Casa

Configuracion Wifi Registro de Accesos Permisos Temporales
Instalacion Puertas Perfil de Usuario Sl Funcién Apertura
Portal Puerta

Figura 21

Como conclusiéon podemos extraer que no hay cambios muy relevantes
en las respuestas de los participantes.
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iv. Propuesta de Valor

Helena Calva Oria

La propuesta de valor que ofrece
el desarrollo de este proyectoy la

aplicacion resultante del mismo es
democratizar las ventajas de la utili-
zacion del IoT para el mayor nimero
de usuarios, empleando como base

la interconexion de dispositivos

App para smartphone

Tedefonillo inteligente compatible
con la infraestructura habitual
Servidor para conexiones seguras
y backups

Asigtente virtual para recoger -
mefsajes y acceder a casa -

mediante internet y la interaccion
objeto-internet. Esta aplicacion

domotica pretende, junto con el
producto que funciona, generar una
nueva forma de control de accesos
total de forma centralizada, actual -

mente inexistente en el mercado.

Sisterna de roles para scceso muMtiusuario
Ahorrar dimero si hay elementos sensibles
conectados a ka red eléctrica o a Internet
Eliminar trastornes provocados por los
timbees cuando o s deses ser molestado
Ahorrar tiempo =i no se es1i en casa cuando
llega un pagucte

Evitar cargar cof Wn mancjo de Baves

Toner lo Ultire en tecnoclogia

Controlar entradas y salidas

Aumentar |la seguridad al saber en todo
momento

quién puede accedar a tu casa

Aumentar la seguridad al saber si han
Intentado desmontar |a cerradura

Reducir el gasto en llaves fisicas y bombines
Eliminar trastornos al olvidar las llaves
Permitir entrar en la casa usando solo la voz y
una clave, sin llaves

Ultima tecnologia compatible con la
instalacién tradicional
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Poder dar acceso de forma remota a alguien
No cargar con llaves

Saber que siguen funcionando sistemas
o electronicos en casa

No perder envios de paquetes

No ser molestado por el timbre en ¢

&

Figura 22
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POSITIVA

NEGATIVA
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b. CUSTOMER JOURNEY MAP

Helena Calva Oria

CONCIENCIA

Sentimientos/emociones

-Incertidumbre
-llusion
- Presion

° Necesita un control de accesos para su casa
e Busca diferentes opciones

e Se decide por uno en concreto

° Selecciona la marca que mas le conviene

e Busca informacion en internet

e Compara con otras marcas

Figura 23
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a [Elige la nuestra

e IContacta directamente con el proveedor
‘en busca de informacién més concreta

e ISe le oferta la solucion centralizada
@ [El usuario duda y madura la opcién de compra

0 IFinalmente decide ser cliente y realiza la compra
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c. BUYER PERSONA

Helena Calva Oria

A continuacion se reflejan las pre-
guntas realizadas a los posibles
usuarios durante el estudio y sus
resultados. Para esta encuesta se ha
utilizado un formulario de Google
Forms con preguntas abiertas.

La finalidad ha sido conseguir obte-
ner la mayor informacion directa
acerca del interés que suscita la apli-
cacion a los entrevistados.

Se han realizado un total de 52
encuestas a diferentes perfiles.

FRANCISCO PEREZ
(Informadtico en el Ayuntamiento)

Behaviours:

- Trabaja de mafiana

- Tiene una persona para realizar las

labores del hogar

- Aficionado al running, la escalada

y el ciclismo
- Le apasionan las nuevas tecnolo-
gias

- Disfruta probando nuevos gadgets

Recibe multiples visitas familiares
en su domicilio

Facts & Demographics:

- Padre trabajador

- 46 anos

- Vive en Liencres

- Trabaja en Hoznayo
- Casado

- Tiene una hija

- Sueldo: 30.000 €/aiio
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Needs & Goals:

- Tener mas tiempo para sus aficiones

Helena Calva Oria

- Gestionar quién cuida a su hija cuando su mujer y él trabajan

- Terminar de reformar su vivienda

- Deshacerse de las multiples llaves que abren todas las cerraduras de su casa
(valla exterior, puerta principal, puerta trasera, garaje...).

Escenario 1: Poder realizar deporte
sin llevar las llaves encima.

Francisco Pérez sale a correr cada
mariana y no quiere llevar el movil
encima. Para ello ha instalado el
portero automatico inteligente y la
aplicacién que lo gestiona. Dicha
aplicacion dispone de una funcién de
“Asistente Virtual” que esta activa-
da. Al regresar de correr, Francisco
Pérez toca en el timbre, espera unos
segundos y una voz automatica le
pide las posiciones 3y 6 de su clave
numeérica. Da el cddigo por vozy la
puerta se abre.
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Escenario 2: Poder permitir el acceso
puntual a su primo, que ha ido al
domicilio antes de llegar éI del trabajo.

Francisco Pérez recibe una llamada

de su primo cuando atin se encuentra
en el trabajo. Ha llegado ya al domicilio
y no quiere esperar fuera, pues serian al
menos 30 minutos en la calle. Francisco
Pérez entra en la aplicacion y, en remoto,
le da acceso de forma instantanea una
solavezy “en tiempo real” sin tener
que registrar un nuevo usuario, ya que
el acceso ha sido registrado como
apertura de Francisco Pérez “a distancia”.
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d. PERSONAS

Maria Isabel Gonzalez

- Madre trabajadora

- 42afos

- Trabaja en casa

- Dispone de una segunda vivienda
que alquila

- Hace varios pedidos a domicilio
a lasemana

- Tiene muy poco tiempo libre

- Le cuesta compaginar el trabajo
con la vida familiar

Manolo Gémez Pilar Fernandez
. - Tiene 80 afios
Empresario casado )
= - Viuda
53 afios )
- Vivesola

Dispone de varias viviendas que
alquila a través de plataformas como
Airbnb

Tiene 3 hijos

- Sus 3 hijos la visitan a menudo

- Tiene una cuidadora que la hace
compahia por las mafianas

- Tiene muy buena relacion con el
vecino de enfrente de 50 afios

Figura 24
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e. ESCENARIOS
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Usua;io: )
MARIA ISABEL GONZALEZ

Escenario 1: Registrarse como
nuevo usuario y dar acceso a quien
ayuda a su hijo con los deberes por
las tardes.

Maria Isabel Gonzalez es una mujer
de 42 anos de edad, madre traba-
jadora que ha comprado un nuevo
portero inteligente que va asociado
a una aplicacion. Dentro de la caja
del producto viene una tarjeta con
un cédigo QR. Con la camara de su
smartphone apunta y directamen-
te se abre la opcién de descargarla
al teléfono mavil desde la tienda
Google Play. Una vez descargaday
desde la pantalla inicial, selecciona
la opcién “Registro”. En esta panta-
lla se ofrecen una serie de opciones
para el registro como introducir un
e-mail y una contrasena, o realizar
un registro automatico conectando
su cuenta de google a la aplicacion.
Escoge la opcion de registro por
usuario y contrasefia y pulsa “Acce-
der”. Aparece una pantalla de con-
figuracion inicial donde se pide la
clave wifi para poder conectar el dis-
positivo a la red, también se ofrece
la vinculacién a través de bluetooth.
Una vez dada de alta en la aplicacion,
da acceso a la persona que da clases
particulares a su hijo diariamente
por las tardes. Para ello registra su
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mail y delimita los accesos a la franja
horaria contratada.

Escenario 2: Maria Isabel Gonzalez
debe recibir una entregay el reparti-
dor pasa por su zona cuando lleva

a su hijo al colegio, por lo que no
estara en casa para abrir la puerta

al mensajero.

Maria Isabel Gonzalez abre la app,
programa un aviso para el dia pre-
visto de la entrega, la aplicaciéon
genera un codigo que se envia al
mensajero. El mensajero cuando
llega a la casa introduce el codigo
en la aplicacion, Maria Isabel Gon-
zalez recibe el aviso de “permiso
para acceder”, revisa el codigo y
comprueba que es el mensajero, y
finalmente da permiso para abrir
la puerta. El mensajero entra, deja
el paquete, y cuando sale vuelve a
introducir el cddigo. Maria Isabel
Gonzalez recibe la alerta de salida,
revisa que el mensajero ha salido
y comprueba que la puerta queda
correctamente cerrada.
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Usuario: MANOLO GOMEZ

Escenario 1: Manolo Gémez quiere
poder alquilar sus pisos en Airbnb
sin tener que desplazarse para la
entrega de llaves, ya que los tiene en
distintos puntos de su comunidad y
pierde mucho tiempo en ello.

La aplicacién se vincula con la API
de la plataforma de Airbnb directa-
mente, por lo que Manolo Gémez,
como propietario y administrador,
no tiene que estar pendiente de los
accesos de sus pisos, simplemen-

te los inquilinos se descargan la
aplicacion y pueden entrar al piso
alquilado durante todo el periodo de
vacaciones, por lo que ninguno tiene
que ir a recoger ni entregar las lla-
ves fisicamente, ahorrando tiempo y
ganando en comodidad.

Escenario 2: Los huéspedes de
Manolo Gémez se han ido ha pasar
todo el dia fuera y se han quedado
sin bateria en el movil para poder
entrar en el piso.

Tampoco tienen el nimero de su
arrendador para poder comunicarse
con él. Cuando llegan al piso alqui-
lado llaman al telefonillo. Mano-

lo Gémez recibe una llamada del
mismo, y puede hablar a través de su
teléfono con el portero. Los inqui-
linos pueden acceder al piso porque
Manolo Gémez, tras comprobar
que son ellos, les abre en remoto de
forma puntual.
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Usuario: PILAR FERNANDEZ

Escenario 1: Pérdida y olvido de lla-
ves en reiteradas ocasiones.

Pilar Fernandez ha cambiado las
llaves clasicas para poder abrir con
el madvil, sobretodo a peticion de sus
hijos, ya que cada vez que perdia u
olvidaba las llaves era un trastorno
para todos. Ahora, si Pilar Fernan-
dez sale de casa sin llaves, al llamar
al telefonillo contesta cualquiera de
sus hijos, que le abren el domicilio
en remoto. Ademas, esta aplicacion
permite que cualquiera de sus hijos,
parejas o nietos puedan visitarla sin
tener que cambiar el bombin, cosa
que debia hacer cuando perdia las
llaves y que suponia un coste eco-
noémico, ya que todos ellos pueden
acceder a través de la aplicacion.

Escenario 2: Se va de viaje con el
imserso y tiene un gato.

Durante su periodo vacacional,
autoriza a su vecina para que pueda
entrar en el piso a dar de comer al
gato, y mantiene el control porque
puede comprobar en el registro de
accesos las aperturas realizadas.
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f. BRIEFING

Helena Calva Oria

Tras la informacion recopilada, se
tendra en cuenta los siguientes pun-
tos indispensables para generar un
correcto diseno de la interfaz:

- Conocer la diversidad de formatos
de pantalla de los smartphone.

- Estructura de contenidos lo mas
plana posible, con muchas opciones
y pocos niveles. Organizacion del
contenido de manera simple y clara.
- Habilitar la opcion de ‘hacia atras’
y mantener un acceso permanente
alas opciones principales de nave-
gacion.

- Alto contraste entre fondo y con-
tenido.

- Interaccion directa en la pantalla
mediante los dedos.

- Mantener la coherencia en la ali-

neacion de los elementos y del texto.

- Tipografia sans-serif optimizada
para pantallas a baja resolucion para
garantizar la legibilidad del texto.

- Mantener la misma paleta de
colores en la aplicacion.

- Utilizar iconos reconocibles, que

sean faciles de identificar y significar.

Ademas, para garantizar una buena
experiencia de usuario, también se
evitara introducir funcionalidades
que todavia no estén disponibles o
que fallen para no crear confusion
y frustracion al usuario.
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Actualmente es evidente que exis-
te una demanda exponencial de
soluciones de este tipo, sobretodo
motivado por alquiler de viviendas

a través de plataformas tipo Airbnb’.
Como posible oportunidad, destacar
que las soluciones existentes son
caras y no resuelven por separado
todos los problemas de los clientes
de forma integral. También es signi-
ficante que la competencia no utilice
los canales de venta y distribucion
habituales, confiando todo su activo
a la venta online.

8 Airbnb: Plataforma online que, a través de
Internet, pone en contacto a personas que quieren ofrecer
sus viviendas en alquiler, con huéspedes que necesitan
alojamientos temporales. Su funcion es de intermediario
entre ambas partes.
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a. FUNCIONALIDADES

Helena Calva Oria

A continuacion, se indican las fun-
cionalidades que se implementaran
en el prototipo y que se analizaran
en mas detalle en los ejemplos de los
casos de uso del siguiente apartado.
Las principales funcionalidades son:

- Registro de usuarios: Los usua-
rios deben registrarse con una cuen-
ta mail y una contrasena.

- Buscador: Para localizar una
cerradura concreta entre todas a las
que tenga acceso el usuario.

- Permisos: A través de una opcion
del ment principal, los usuarios
tienen la posibilidad de gestionar los
permisos, ya sean habituales o tem-
porales.

- Registro de accesos: Ofrece la
informacion de todas las apertu-
ras, hora de acceso y usuario que ha
abierto.
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- Instalacion: Guia para la instala-
cién del dispositivo fisico, configu-
racion a través del wifi de la casay se
afiade como administrador principal
al usuario que lo instale.

- Configuracion: Permite elegir

el color de la tarjeta, el nombre del
domicilio, imagenes y nombre de
cada acceso individual (garaje, por-
tal, puerta principal)...

- Chat de asistencia: Chat inter-

no para ponerse en contacto con el
servicio técnico si surge algiin pro-
blema.

- Llamadas: Pantalla que aparece al
recibir una llamada o videollamada
desde el portero.



b. FLUJOS DE INTERACCION

Los escenarios planteados anteriormente marcan la pauta para desarrollar los
flujos de interaccion, version que muestran los pasos a seguir para llegar al
fin deseado por los sujetos tipo. En las siguientes paginas aparecen los resul-
tados obtenidos:

Aplicacion
iniciada
Introducir fecha
Cerrar app : /
Abrir registro de permiso

i
Introducir datos
de nuevo usuario

¢Aparece
como valido?

desde el
gl pedir al otro
Introducir datos el e Introducir rpall de /
de usuario se registre / usulano
|
Abrir menu Entrar en
superior permisos
derecho |
| Entrar en el ment
Entrar en - del nuevo DOOD
afiadir DOOD
Escaqear cédigo :Se ha :.Se ha
QR o introducir a encontrado el encontrado
mano los datos DOOD por el WIFI de

del nuevo DOOD Bluetooth? la casa?

NN EX

Inicioifin de Accitn o Entrada de Decisidn dal Accidn fuera
de procesa procesa datos usuaria de la app

Figura 25
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Aplicacion
iniciada

Entrar en
perm isos

de permiso por
codigo

Cerrar app E;‘;;';

/ lntroducw fecha

Recibida
notificacion

peticion de
acceso

¢ Dar

feimisc? Cerrar app

Espera a
que se

confirme
la salida

revisa el
registro

Cerrar app

PEE NP

Esperaun  Inicioffin de Accion o Entrada de Decision del Accién fuera
evento de proceso proceso datos usuanio de la app

Figura 26

64



Disefio IU para aplicacién mévil Helena Calva Oria

c. ARBOL DE CONTENIDOS

El arbol de contenidos permite definir la estructura que tendra el proyecto
final. Tras la investigacion realizada, se ha obtenido el siguiente resultado:

e

Vivienda 1 Vivienda 2 Vivienda 3 TUTORIAL DE INSTALACION
5 I |
REGISTRO PERMISOS CONFIGURACION CONECTAR BLUETOOTH
Indefinidos Temporales CONFIGURAR WIFI
Figura 27
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d. WIREFRAME

Helena Calva Oria

En este punto es necesario plasmar
todo el conocimiento recogido en las
fases anteriores en un modelo visual
del sistema a disenar, realizando

un prototipado en baja fidelidad o
“wireframe” con la idea de, poste-
riormente, obtener un prototipo en
alta fidelidad totalmente navegable.

Se simularan algunas partes del
sistema final, que ayuden a realizar
pruebas sin la necesidad de tener un
desarrollo completo de la aplicacion.
Para ello, se desarrollaran ciertas
funcionalidades que todo usuario
deberia poder completar con poca o
muy poca ayuda, de tal forma que se
obtenga una idea lo mas fiel posible
a la realidad de la interaccion que los
usuarios haran de la herramienta.

Se ha optado inicialmente por rea-
lizar prototipos en baja fidelidad
debido a la facilidad de bocetar-
los rapidamente en papel sin tener
conocimientos de ninguna herra-
mienta de prototipado.
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e. CARACTERISTICAS INTERFAZ FINAL

En el siguiente apartado se detalla-
ran las diferentes tomas de decisio-
nes respecto al disefio de la interfaz
de aplicacion final.
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i. Tipografia

La tipografia se utiliza para crear
jerarquias claras y para guiar a los
usuarios a través la experienciay del
producto. Esta es la estructura cen-
tral de cualquier interfaz bien dise-
nada.

En este caso la escala, el pesoy la
organizacion se han tenido en cuen-
ta para desarrollar la interfaz de
usuario del producto.

La familia tipografica elegida es
Lato, en su peso regular y bold.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ,.i!s?
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz 1234567890

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ,.;!¢?
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz 1234567890

Para la jerarquia de los textos se han
utilizado distintas dimensiones.

- Encabezados a 42 px.
- Titulos de seccion a 35 px.
- Resto de texto 32 px.

Utilizando la tipografia de esta

manera se establece una interfaz
equilibrada e intuitiva.
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ii. Copy

Helena Calva Oria

El estilo de escritura es breve, sencillo,
conciso y preciso.

Se utilizan palabras cortas, verbos acti-
vos y el formato directo en la comuni-
cacion, consiguiendo que el usuario se
sienta seguro navegando por la interfaz.

El tono es informal y coloquial, evitando
confundir.
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iii. Gama Cromadtica

Helena Calva Oria

El color da vida al disefio y se utiliza
para poner énfasis y crear asociacio-
nes. En este caso, el color se usa para
llamar la atencién.

El sistema de color para esta apli-
cacion fue diseiiado para establecer
una gama flexible que respalde la
marca, las comunicacionesy el pro-
ductos.

La paleta principal simplificada
consta de blanco, verde y ofrece la
opcion al usuario de personalizar el
color de la tarjeta de cada vivienda.

Es importante que la combinacion
de colores cumpla con las relaciones
de contraste minimas que especifica
WCAG 2.0. Esto ayudara a los usua-
rios daltonicos o con baja vision a
interactuar, y mejorara la usabilidad
para todos los usuarios.
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iv. Layout

Helena Calva Oria

En el prototipo de baja fidelidad

o wireframe se ha desarrollado el
layout para optimizarlo al disefio de
la forma mas eficaz.

De esta forma, se han distribuido
todos los elementos necesarios, es
decir, cajas de informacion, botones,
iconos y contenidos de las diferentes
pantallas.

Se ha creado una malla basica, loca-
lizando una barra superior de herra-
mientas, una barra inferior de nave-
gacion y utilizando la seccion central
como area de contenidos
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v. Botones

Helena Calva Oria

Para continuar con el flujo principal y

el desarrollo correcto de la accion, se

guia a los usuarios utilizando botones

que resaltan las acciones principales
que pueden realizar.

Los tamarios y tipos de botones se han

priorizado para destacar a los usuarios

cuales son los movimientos naturales

mas importantes.

El texto del boton comunica exac-
tamente lo que sucedera cuando el
usuario interacttie con €1, a través de
etiquetas procesables, como “Anadir
vivienda” y “Configurar permisos”.

Se evitan las explicaciones largas en
el texto de los botones, utilizando
texto breve y claro.

Los botones se han desarrollado

en tres tamafios (grande, normal y
pequeno) y en dos tipos, primarioy
secundario, con versiones sutiles en
tonos mas claros para mostrar accio-
nes que destaquen tanto, evitando
llamar la atencién.

Los botones primarios son los mejo-

res para la acciéon primaria Gnica en la
pantalla. Todas las acciones restantes

pueden ser botones secundarios u otro

componente como las selecciones (en

calendario, por ejemplo).
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vi. Iconografia

Helena Calva Oria

La iconografia usa simbolos para
representar directamente un objeto
0 una accion.

Usandose con moderacion pro-
porcionan claridad en la interfaz y
reducen la carga cognitiva, orien-
tando al usuario visualmente.

Los iconos proporconaran principal-
mente un acompanamiento visual a
otros componentes de la interfaz de
usuario, llamando la atencién sobre
acciones especificas.

s O O
Figura 30

El estilo es plano y con poco detalle,
con un grosor minimo de 2 px en los
trazos, manteniendo la gama cro-
matica y los tonos neutros en con-
traste con el fondo.
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vii. Icon App

Helena Calva Oria

Se ha decidido utilizar un icon app
donde aparezca el logotipo, sin iso-
logo asociado.

DOOD proviene de la union de las
palabras “Door” y “Open”.

DOOd

Figura 31

De esta forma, sigue el estilo de
otras marcas, como Booking, plata-
forma que podria generar posibles
usuarios del sistema al tratarse de
un nicho de mercado asociado al
alquiler de viviendas.
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f. PROTOTIPO

Helena Calva Oria

Tras el desarrollo en baja fideli-

dad del apartado anterior, se decide
invertir tiempo en producir un pro-
totipo lo mas fiel posible a la rea-
lidad para que, al ser testeado por
potenciales usuarios, la navegaciéon
sea mas atractiva e interesante, ya
que no se obtiene el mismo resultado
de las pruebas con usuarios utilizan-
do wireframe que utilizando image-
nes de alta calidad, donde se puede
plasmar con mas detalle el trabajo
realizado en etapas anteriores. Para
la realizacion de las pantallas se han
utilizado Adobe Illustrator.

Se muestran a continuacién algunas
capturas de pantalla del prototipo
en alta fidelidad para que se pueda
apreciar el trabajo realizado:

JUAN DEHERRERA 11

Puerta izquierda
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Ningin DOOD afiadido

o CONFIGURAR WIFI

Debe de situarse cerca de su dispositivo
DOOD para poder configurarlo por bluetooth

CALCELAR ACEPTAR

PERMISO TEMPORAL

0000000

TIPO DE SELECCION

() ANADIRHORARIO

DESDE: 11:00 HASTA: 13:00

PERMISQ TEMPORAL

< Enero 2021 >

TIPO DE SELECCION

GUARDAR
DESDE: 1de enero HASTA: 10 de enero -

ANADIR HORARIO

\_ y, . J
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DOOQ

PROPIETARIO

propletario@prueba.com

CONTRASENA WIFI:

ADZ34Hif5Lns7

CALCELAR ACEPTAR

PERMISO TEMPORAL

0000000

TIPO DE SELECCION

e

PERMISO TEMPORAL

12

10 2
DE: 20:41 A 20:41
9 -—o DE: 20:41 A 20:41
DE: 20:41 A 2041

8 4
DE: 20:41 A 20:41

7 5
6

GUARDAR

\ / Figura 32 k j
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En esta dltima fase del proyecto, se
utilizaran varias técnicas para obte-
ner informacion sobre los disefios
del prototipo realizado, con el obje-
tivo de mejorarlos, evaluarlos

e intentar detectar errores.
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Se emplearan dos de los métodos
mas utilizados, la evaluacion heu-
ristica y el test de usuarios. Tras los
resultados obtenidos, se revisara el
prototipo por si fuera necesario rea-
lizar cambios y mejoras.
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a. EVALUACIUON EURISTICA

La evaluacion heuristica se trata de
una técnica que consiste en utilizar
un conjunto de reglas y principios de
usabilidad para estudiar y analizar
interfaces de usuario. Estas reglas y
principios estan creados por exper-
tos en la materia, y existen para
diferentes tipos de interfaces y sis-
temas interactivos. Jakob Nielsen es
quién desarroll6 este método, aun-
que hay muchos otros autores que
han trabajado en la materia, como
Mayhey o Schneiderman.

Para la evaluacion del prototipo se
ha escogido el publicado por Molich
y Nielsen en 1990 [12]. Este méto-
do utiliza 10 reglas generales para
identificar los posibles problemas de
usabilidad del interfaz.

1.Visibilidad del estado del sistema:
El sistema siempre deberia man-
tener informados a los usuarios de
lo que esta ocurriendo, a través de
retroalimentacion apropiada den-
tro de un tiempo razonable. En este
prototipo se ha utilizado diferentes
técnicas para mantener al usuario
informado, por ejemplo, se recibe
retroalimentacion una vez el usua-
rio utiliza alguno de los botones, en
este caso de los iconos laterales que
simbolizan la llamada desde el tele-
fonillo, la videollamada o el timbre,
pulsado se muestra en color y no
pulsado se queda en gris. En el menu

principal situado en la parte supe-
rior de la pantalla, se indica en color
verde oscuro distinto al apartado
por el que esté navegando el usuario
(la tarjeta de la vivienda) y siempre
mantendra dicho color corporativo.
Otro ejemplo se localiza en el apar-
tado “Calendario”, donde se marca
del color dominante la eleccion del
periodo temporal de acceso.

o CONFIGURAR WIFI

Debe de situarse cerca de su dispositiv
DOOD para peder configurarlo por bluetooth

CALCELAR | [fYeag/Nd

Figura 33
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2.Relacion entre el sistemay el
mundo real: En el sistema se utili-
zara lenguaje que sea familiar para
el usuario. Para ello se siguen las
convenciones del mundo real,
haciendo que la informacién apa-
rezca en un orden natural y légico.
Se han utilizado de una libreria para
desarrolladores con la intencion de
que sean lo mas familiares posibles.
Por ejemplo, el icono del “Calenda-
rio”, extendido en todo tipo de

apps para indicar el apartado con

el mismo nombre, o el del “Perfil de
usuario”. Se utilizan también las fle-
chas “Adelante” y “Atrds” para indi-
car cuando un usuario quiere avanzar
o retroceder en el mes que visualiza.

PERMISO TEMPORAL

< Enero 2021 >

B

2 2 27 2 29 £ 31

TIPO DE SELECCION

m

DE: 20:41

(¥) ARADIRHORARIO

A20:41

. _

Figura 34
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3.Control y libertad de usuario:

En ocasiones los usuarios pueden
elegir funciones del sistema por
error y sera necesaria una “salida
de emergencia”. Esta deberd estar
marcada de forma clara para ser
facilmente reconocible y evitar el
estado no deseado al que accedid

el usuario, sin tener que pasar por
una serie de pasos. Se deben apoyar
las funciones de deshacer y rehacer.
Para cumplir con esta regla, si se
selecciona cualquier men, se puede
salir del mismo pulsando fuera de
esa pantalla.

DOOQd

PROPIETARIO

propletario@prueba.com

Figura 35
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4.Consistencia y estandares:

Los usuarios no deberian cues-
tionarse si acciones, situaciones o
palabras diferentes significan en
realidad la misma cosa; siga las
convenciones establecidas. En el
caso de esta aplicacion, se mantiene
de forma coherente un estandar de
color, los tamarios de los botones,
de iconos y de textos, buscando la
facil comprension de los accesos

a los menus y las acciones que el
usuario puede realizar en la apllica-
cion.
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5.Prevencion de errores:

Es mejor realizar un disefio cuida-
doso que prevenga la ocurrencia de
problemas que un buen diseno de
mensajes de error. Por otra parte,
en el apartado de “Anadir vivienda”
se incluye la funcionalidad para la
prevencion de errores: una ventana
modal en caso que el usuario pulse
“guardar” sin haber introducido
ningtn dato.

Ninguin DOOD afadido

ANADIR

Figura 36
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6.Reconocimiento antes que
recuerdo: Se deben hacer visibles
los objetos, acciones y opciones.

El usuario no tendria que recordar
la informacion que se le da en una
parte del proceso, para seguir ade-
lante. Las instrucciones para el uso
del sistema deben estar a la vista o
ser facilmente recuperables cuando
sea necesario.

En la pantalla donde es importante
que el usuario confirme una accién
pulsando el botén “qguardar”, se
mantiene siempre visible para que el
usuario tenga presente dicha accion.

PERMISO TEMPORAL

0000000

TIPO DE SELECCION

m
(®) ANADIRHORARIO

DESDE: 11:00 HASTA: 13:00

GUARDAR

Figura 37
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7.Flexibilidad y eficiencia de uso:

La presencia de aceleradores, que

no son vistos por los usuarios nova-
tos, puede ofrecer una interaccion
mas rapida a los usuarios expertos
que la que el sistema puede proveer
a los usuarios de todo tipo. Se debe
permitir que los usuarios adapten

el sistema para usos frecuentes, ya
que utilizan diferentes caminos para
acceder a un mismo destino. Los
usuarios mas experimentados a la
hora de realizar la tarea de elimina-
cion de un usuario o vivienda podran
realizarlo directamente desde la
ficha de lista con el gesto “swipe”
(deslizar hacia la izquierda), y no
sera necesario acceder a editar para
ir al boton eliminar.
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8.Estética y disefio minimalista:
Los dialogos no deben contener
informacién que sea irrelevante o
poco usada. Cada unidad extra de
informacién en un didlogo, compi-
te con las unidades de informacion
relevante y disminuye su visibilidad
relativa. Se ha sintetizado al maximo
el texto de los elementos interacti-
VoS, para evitar confusiones y dis-
tracciones. Se han seguido las guias
de desarrollo del sistema operativo,
tomando como referencia las accio-
nes predefinidas: “cancelar”, “acep-
tar”, “ok”... Si que se ha incluido

un titulo y subtitulo en las ventanas
modales de advertencia, a la hora

de prevenir de un error al usuario.
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9.Ayudar a los usuarios a recono-
cer, diagnosticar y recuperarse de
errores: Los mensajes de error se
deben entregar en un lenguaje claro
y simple, indicando en forma precisa
el problema y sugiriendo una solu-
cion constructiva al problema. Se
incluyen mensajes de advertencia en
las acciones que se creen que pueden
ser no intencionadas, o que quiza
puedan provocar un error al usuario.
Se han utilizado ventanas modales
en ciertas acciones para confirmar
con el usuario la acciéon que quiere
realizar, aportandole mas informa-
cion de la que inicialmente aparece
en la pantalla. Por otra parte, se des-
activan botones mientras el usuario
no introduzca ciertos datos que se

le piden, por ejemplo la clave wifi,
con el objetivo de que complete toda
la informacion necesaria y que no
avance con datos incompletos que
puedan dar un error posterior.
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10. Ayuda y documentacion: Incluso
en los casos en que el sistema pueda
ser usado sin documentacion, podria
ser necesario ofrecer ayuda y docu-
mentacion. Dicha informacién debe-
ra ser facil de buscar, estar enfocada
en las tareas del usuario, con una
lista concreta de pasos a desarrollar
y no ser demasiado extensa.

Como se ha pensado desde un pri-
mer momento que es necesaria una
guia rapida de uso, se ha incluido un
tutorial a través del cual se indican
los principales apartados de la apli-
cacion. El usuario puede en cualquier
momento acceder desde el menud
“Tutorial de instalacion” si necesita
consultar alguna de las opciones.
También existe un soporte en linea
en forma de chat para dar apoyo al
usuario en caso de necesidad.
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b. TEST DE USUARIOS

Helena Calva Oria

Desde el inicio se ha fijado como
objetivo crear un prototipo interac-
tivo de una aplicacion android que
permita gestionar el control de acce-
sos 'y donde poder realizar pruebas
reales con usuarios target.

Tras el trabajo realizado, se ha podi-
do generar una simulacion real de
lo que son las principales funcio-
nalidades de la herramienta. Para
este punto, se ha utilizado una de
las técnicas dentro del proceso DCU
pensada para evaluar con usuarios
reales si el modelo del prototipo se
ha realizado correctamente, reali-
zando un test de usuarios presencial,
donde evaluador y participante se
encuentran en la misma ubicacion,
y donde tendremos la posibilidad de
observar los comportamientos de
varios usuarios en el uso del pro-
totipo. El objetivo de este método

de evaluacion consiste en obtener
informacion mediante el uso de la
herramienta por usuarios potencia-
les. Se busca comprobar cuales son
los posibles errores en caso de que
existan, cuales pueden ser las mejo-
ras a implementar, evaluar el dise-
ilo, el contenido, la navegaciony la
utilidad de la misma...

Para la realizacion de la prueba se ha
utilizado el programa “Marvel APP”
que ofrece una simulacién de un

dispositivo movil por lo que la expe-
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riencia del usuario es practicamente
la misma que si probase la aplicacion
en un dispositivo real.

Se puede visitar la simulacién en la
siguiente direccién:

https://marvelapp.com/proto-
type/271i08hg

También se ha grabado un video
explicativo de poco mas de minuto y
medio con las funciones principales
de la aplicacion. La intencion inicial
ha sido incluirlo como videotutorial
dentro de la propia app, pero no se
ha conseguido que el link funcione
dentro del simulador. Se puede ver
el video aqui.


https://marvelapp.com/prototype/271i08hg
https://marvelapp.com/prototype/271i08hg
https://drive.google.com/file/d/1JJcqMBJrMvHEgzTL8EUmNyZlySyP-y2P/view
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i. Estructura del Test

Helena Calva Oria

Para la realizacion del test de usua-
rios se ha llevado a cabo inicial -
mente un apartado de introduccion,
poniendo en situacion al usuario y

explicando el contenido de la prueba.

Se le indica el objetivo de la misma,
las instrucciones, y algunas pau-
tas importantes como son que haga
cualquier comentario en alto, ya que
no se le esta evaluando a él, sino a la
aplicacion, dejando claro que no hay
respuestas correctas o incorrectas.

En el punto uno se realizan las pre-
guntas sociodemograficas con el
objetivo de clasificar al usuario den-
tro de un grupo concreto. Debe de
informar de su género, edad, nivel
de estudios finalizados, profesion

y otras preguntas relacionadas con
la tecnologia y con su interés por la
domotica.

El punto dos es una prueba durante
10 minutos de utilizacion libre de la
aplicacion. Se indican algunas pau-
tas para que no se sienta extrafio
con el manejo del prototipo, pero en
ningln caso se guia sobre la APP,
salvo por la visualizacion del video-
tutorial una vez llega a la pantalla
destinada a ello. Con esta prueba se
pretende evaluar la facilidad de uso
por primera vez sin ningan tipo de
ayuda mas de la que ofrecen las
propias funcionalidades de la
aplicacion.
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En el punto tres se prueba a comple-
tar cuatro tareas especificas focali-
zadas en alguna de las funcionalida-
des de la aplicacion. Se ha valorado
si los usuarios tienen éxito o no en la
ejecucion de dichas tareas, el tiem-
po total dedicado en completarlas,

y anotaciones que puedan resultar
interesantes de analizar a posteriori.

En el Gltimo punto se realizan pre-
guntas cerradas y abiertas referentes
a las cuatro areas principales: conte-
nido, navegacion, disefio y utilidad.
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ii. Resultados del Test

Helena Calva Oria

Se ha realizado el test con cinco per-
sonas, dos hombres y tres mujeres.
Los hombres tienen 56 (informa-
tico) y 33 afios (ingeniero), y las
mujeres 64 (bibliotecaria), 27 (pro-
fesora de infantil) y 16 (estudiante).
Los diferentes perfiles enriquecen la
informacion recabada para el estu-
dio. Todos disponen de smartphone
con sistema operativo android. Su
relacion con el uso de la tecnologia
es bastante diversa, aunque todos la
manejan a nivel usuario.
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|. Uso libre de la aplicacion

El hecho de que los cinco sujetos
participantes estén habituados al
uso de la tecnologia ha influido en
los resultados tan 6ptimos, ya que
si no fueran usuarios habituales
hubiesen tenido mas problemas en
navegar por los diferentes apartados
y llegar a todas las funcionalidades
que la APP ofrece. Si bien, no es facil
navegar por un prototipo con fun-
cionalidades limitadas,

El tiempo medio de navegacion fue
de 10:06 min. Todos pudieron acce-
der a la herramienta y navegar por
algunos de los apartados. tres de
los cinco usuarios prefirieron ver el
videotutorial, y dos de ellos no.

En general estan contentos con lo
que han visto de la herramienta,
pero tienen ciertas dudas a nivel de
contenido (donde encontrar qué).
Sobre todo en la parte de gestionar
los permisos.
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2. Tareas especificas

Se ha tenido en consideracion varios
factores para realizar la evaluacion
de este apartado, como el tiempo y la
consecucion de la tarea en una escala
de tres valores:

- Exito: Sila tarea se ha completado
correctamente en el tiempo maximo
establecido.

- Falso éxito: Si el usuario cree que
ha completado la tarea, pero en rea-
lidad no lo ha hecho.

- Error: Si el usuario no ha podi-

do completar la tarea en el tiempo
maximo establecido.

La toma de medidas durante el estu-
dio ha sido estricta para conseguir la
mayor calidad en la informacién, no
dando por validos algunos casos en
los que, por el uso de un prototipo,
la tarea fue mas complicada.

De las cuatro tareas que se han indi-
cado, tan so6lo una tiene un 100%

de éxito entre los usuarios. Es decir,
solo en una se ha completado la
tarea satisfactoriamente en el tiem-
po maximo establecido.
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3. Cuestionario final

Al finalizar la prueba se ha realiza-
do un cuestionario con una serie de
preguntas en relacion a las cuatro
areas principales, con tres pregun-
tas cerradas de respuesta “SI/NO” y
una abierta, permitiendo a los usua-
rios comentar sus impresiones. Los
resultados obtenidos han sido:

Contenido: A todos les parece ttil
utilizar el moévil para acceder al
domicilio sin la necesidad de llaves,
pero les preocupa qué puede ocurrir
si se quedan sin bateria, les roban

el teléfono o se cae el wifi. Si bien

no son problemas directos de la fun-
cionalidad de la app, se buscara una
alternativa a dichas cuestiones.

Navegacion: No se aprecia dificul -
tad de navegacion ni en su valora-
cion esta reflejado que les resulten
complicadas las acciones a ejecutar,
pero al ser la primera toma de con-
tacto no hay fluidez para realizar
algunas tareas. La ventaja principal
es que todos los usuarios utilizan en
su smartphone el sistema operativo
Android, lo que propicia que se sien-
tan comodos con la interfaz.

Diserio: El diseno les resulta atrac-
tivo, consideran el color utilizado
acertado y no han tenido problemas
para visualizar textos, aunque

a los de mayor edad les gustaria
poder ajustarlo como lo hacen en
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la aplicacion whatsapp.

Utilidad: Todos aprecian un gran
potencial en la aplicacion y sus fun-
cionalidades: La bibliotecaria para
las visitas de sus familiares, el infor-
matico porque tiene dos pisos que
alquila en airbnb, el ingeniero por-
que es adicto a la innovacion tecno-
l6gica, la profesora para poder ges-
tionar entregas de paquetes sin estar
en el domicilio y la estudiante para
no tener que llevar las llaves encima
nunca mas.
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El analisis previo realizado ha ayu-
dado a recopilar informacién de
aplicaciones similares existentes
actualmente en el mercado. De dicho
estudio se han extraido como refe-
rencia las ideas mas interesantes
para los usuarios y se han tenido en
cuenta las posibles carencias, erro-
res o problemas que se han detecta-
do y que hacen que la experiencia del
usuario no sea la esperada: textos
que no se visualizan, feedback de los
elementos con el usuario, limitacio-
nes de espacio...

Tras este estudio, se puede afirmar
que el IoT sera un elemento mas

del dia a dia, y se convertira en un
componente estratégico para los
negocios. Con los datos recopilados
se revela que sera fundamental en
los procesos de toma de decisiones,
otorgando mas agilidad a las accio-
nes. Conseguira ahorrar costes 'y
aumentar la seguridad, mejorando
procedimientos y logrando empre-
sas mas innovadoras y productivas,
asi como permitiendo a los usuarios
particulares optimizar procesos dia-
rios repetitivos, ofreciendo de este
modo mayor tiempo libre a los mis-
mos y un considerable descenso de
costes gracias al ahorro energético.

El principal problema encontrado
es la reticencia que puedan tener
los usuarios al cambio, debido a la
falta de informacion y a la escasez
de tecnologia referente a IoT. Sin
embargo, y como se ha comentado,
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el potencial crecimiento exponencial
de este sector propiciara la creacion
de mas aplicaciones y dispositivos
10T, lo que afianzara la confianza de
los consumidores.

Por ello, y dado que la aplicacion
creada permite utilizarse tanto en el
ambito doméstico como profesional,
se puede afirmar que su desarrollo
contribuye a la mejoray el avance de
la sociedad actual y futura.

Una vez realizado el test con usua-
rios y como punto final al proyecto,
se procede a realizar el analisis final
del trabajo realizado.

El mayor desafio ha sido integrar
todas las funcionalidades que se
habian manifestado necesarias en
las fases anteriores de la metodo-
logia utilizada para que el producto
final cumpliera las expectativas de
los usuarios.

Una de las deducciones a las que se
ha llegado durante el estudio es la
necesidad de mantener al usuario en
el centro del proceso de diseno para
su 6ptimo desarrollo y a asumir la
diversidad de opiniones que pueden
surgir de una sola idea.

Sin tener en cuenta la opinion de
varios usuarios, el resultado final
estaria condicionado a la experien-
cia de uno mismo, y no basado en
los diferentes perfiles que utilizaran
la herramienta. Por ello se conside-
ra que es fundamental contar con
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el mayor namero posible de perso-
nas que puedan aportarnos opiniones
y conocimiento dentro de su propia
experiencia en el uso de aplicaciones.

Los apartados mas dificiles de llevar
a cabo han sido los que hacian refe-
rencia a la participacion de personas
en alguna de las fases del proyecto:
entrevistas y cuestionarios, test de
usuarios y recopilacion de funcio-
nalidades. A pesar de todo, se han
completado todos los objetivos, tanto
generales como especificos, y se ha
conseguido obtener un producto final
muy similar del que seria la aplicacion
real.

Utilizar la filosofia DCU como base
para el proyecto, ha ayudado a esta-
blecer una planificacion ordenada en
tiempo y dedicacion, ya que este pro-
ceso fija una estructura definida. Ade-
mas, esta metodologia permite flexi-
bilidad en cada una de las fases para
profundizar lo necesario, adaptandose
a la tematica.

Las lineas de trabajo futuro se basaran
en la iteracion entre fases, trabajando
soluciones a los problemas planteados
por los usuarios en los test.

En conclusion, los objetivos de este
trabajo han sido siempre ambiciosos,
con el fin de adecuarse a un producto
final real y, tras revisar el trabajo fina-
lizado, se ha cumplido con el cometido
en su totalidad.

94

Helena Calva Oria



FIGURAS



Disefio IU para aplicacion movil

FIGURAS

Helena Calva Oria

Figura 1: Analisis DAFO

Figura 2. Tabla de recursos

Figura 3. Diagrama de Gantt

Figura 4. Timing

Figura 5. Estructura del proceso de
Design Thinking (Fuente https://
senorcreativo.com/)

Figura 6. Estructura del proceso de
DCU

Figura 7. Flujo de trabajo en un
desarrollo iterativo

Figura 8. Tamafio de elementos tac-
tiles (Fuente: Workoholics)

Figura 9. Recomendacion de tamafio
de botones para disenadores (Fuen-
te: Apple)

Figura 10. Porcentaje de errores de
interaccion tactil (Fuente: Micro-
soft)

Figura 11. Gestos basicos de interac-
cion (Fuente: lukew.com)

Figura 12. Zonas de interaccién del
pulgar (Fuente: gizmodo.com.au)
Figura 13. Medidas de la pantallay
resolucion de smartphones (Fuente:
norfipc.com)

Figura 14. Infografia de edad de
encuestados

Figura 15. Porcentaje de resultados
de las respuestas de la encuesta
Figura 16. Infografia de precio maxi-
mo que el usuario esta dispuesto a
pagar

Figura 17. Distintas pantallas de la
interfaz de HomyHub

Figura 18. Distintas pantallas de la
interfaz de Ring

96

Figura 19. Distintas pantallas de la
interfaz de August Home

Figura 20. Distintas pantallas de la
interfaz de Equiva Lock

Figura 21. Card Sorting

Figura 22. Value Proposition Canvas
Figura 23. Customer Journey Map
Figura 24. Personas

Figura 25. Escenario 1 Maria Isabel
Figura 26. Escenario 2 Maria Isabel
Figura 27. Arbol de contenidos
Figura 28. Gama cromatica

Figura 29. Layout

Figura 30. Ejemplo de iconos

Figura 31. Icon App

Figura 32. Prototipo de Alta Fidelidad

Figura 33. Aviso configurar wifi de la app
Figura 34. Permisos temporales de la app

Figura 35. Perfil general de la app
Figura 36. Pantalla afiadir DOOD
Figura 37. Permiso temporal semanal




BIBLIOGRAFIA



Disefio IU para aplicacion movil Helena Calva Oria

BIBLIOGRAFIA

- SAENZ HIGUERAS, NITA; VIDAL OLTRA, RUT: Redaccién de textos cientifi-
cotécnicos. Barcelona

- CALLEJA GARCIA, CARLA; SIERRA TAULE, NURIA. Cémo abordar el trabajo
final del grado de Disefio y Creacion Digital en seis sencillos pasos. Recurso de
aprendizaje UOC.

- BENEITO MONTAGUT, ROSER. Presentacion de documentos y elaboracion
de presentaciones. Recurso de aprendizaje UOC. P08/89018/00446

- HASSAN-MONTERO, Y.; ORTEGA—SANTAIVIARTA, S. (2009). Informe APEI
sobre Usabilidad. Gijon: Asociacion Profesional de Especialistas en Informa-
cion, 2009, 73pp. ISBN: 978-84-692-3782-3.

- MEMBRIVES, JUDITH. La importancia estratégica del disefio centrado en
las personas. Mosaic [en linea], (noviembre 2019), no. 176. ISSN: 1696-3296.

DOI: https://doi.org/10.7238/m.n176.1951

- [1] VALDEOLMILLOS, CELIA: El mercado del hogar inteligente crecera por
encima del 25% en 2019, (abril 2019), Blog MCPRO: https://www.muycompu-
terpro.com/2019/04/01/mercado-hogar-inteligente-2019 [en linea]

- [2] ESIC BUSINESS & MARKETING SCHOOL. Hiperconectividad datos,
cifras, uso, y retos del IoT en Digital Business (enero 2018), art. https://www
esic. edu rethmk marketing-y-comunicacion/hiperconectividad-datos- c1—

fras-uso-retos-del-iot-digital-business [en linea]

- [3]LET ‘S 4 MARKETING. El impacto del Internet de las Cosas (IoT) y sus
aplicaciones, (septiembre 2019). Blog LetsMarketing. https://www.letsmar-
keting.com/uncategorized/el-impacto-del-internet-de-las-cosas-iot-y-

sus-aplicaciones/ [en linea]

- [4] MEGNA, LENADRO: Origenes de la metodologia UX (parte 2). Blog D.La-
teral. https://disenolateral.com/blog/origenes-de-la-metodologia-ux-2/

[en linea]

98




Disefio IU para aplicacion movil Helena Calva Oria

- [5] VILLAMOR, CRAIG; WILLIS, DAN; WROBLEWSKI, LUKE (abril 2010).
Touch gesture reference guide. https://www.lukew.com/ff/entry.asp?1071 [en

linea)

- [6] HOOBER, STEVEN. How Do Users Really Hold Mobile Devices? (febrero

2013). Blog uxmatters. https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/
how-do-users-really-hold-mobile-devices.php [en linea]

- [7] LOMAS, NATASHA: Smartphone screens find their size sweet spot,

(mayo 2017). Blog TechCrunch. https://techcrunch.com/2017/05/31/pha-
bles-are-the-phuture/ [en linea]

- [8] PEREZ, ENRIQUE. ¢Qué es Material Design?, (noviembre 2014).
Art. de opinién en ‘El Androide Libre’. https://elandroidelibre.elespanol.
com/2014/11/que-es-material-design.html [en linea]

- [9] FRIAS, NAGORE. Una mirada a la evolucién del disefio de interfaz,

(junio 2015). Bilbao: Workoholics Blog. https://www.workoholics.es/evolu-
cion-del-diseno-de-interfaz/ [en linea]

- [10] GARCIA, JORDI. Qué es el flat design o disefio plano, (septiembre 2013).
Departamento de Internet Blog. https://www.departamentodeinternet.com/
que-es-flat-design-diseno-plano/ [en linea]

- [11] Cita: Norman, D.A. (1988). The Psychology of Everyday Things. Basic
Books.

- [12] FINELLI, FERNANDO. 10 reglas heuristicas de usabilidad de Jakob Niel-

sen, (junio 2011). Blog Braintive. http://www.braintive.com/10-reglas-heu-
risticas-de-usabilidad-de-jakob-nielsen/ [en linea]

99



https://www.workoholics.es/evolucion-del-diseno-de-interfaz/
https://www.workoholics.es/evolucion-del-diseno-de-interfaz/
http://www.braintive.com/10-reglas-heuristicas-de-usabilidad-de-jakob-nielsen/
http://www.braintive.com/10-reglas-heuristicas-de-usabilidad-de-jakob-nielsen/




