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  Resumen del Trabajo (máximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de
aplicación, metodología, resultados y conclusiones del trabajo.

En los centros residenciales de tercera edad, dentro del campo de la estimulación
cognitiva, existen diversos enfoques, según el objetivo a alcanzar. Uno de ellos, es
la terapia de reminiscencia, que consiste en pensar o hablar sobre experiencias
vitales,  a  fin  de  compartir  recuerdos  y  reflexionar  sobre  el  pasado,  para  la
estimulación de la memoria episódica autobiográfica. Esto se consigue visionando
elementos  desencadenantes,  que  les  haga  evocar  sensaciones  y  traiga  esos
recuerdos a la mente, estos elementos pueden ser: sonidos, fotografías, músicas,
objetos, etc.. 

La  tecnología  es  un  canal  muy  potente  y  fiable  para  almacenar  y  mostrar  de
manera  adecuada  todo  el  material  audiovisual  arriba  mencionado,
desencadenando esos recuerdos casi olvidados, en aquellos que lo usen. Es por
todo ello, que mi proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una PWA, Aplicación
Web  Progresiva,  que  implemente  todo  el  conteniendo  para  trabajar  la
reminiscencia,  poniendo  las  nuevas  tecnologías,  al  servicio  de  la  estimulación
cognitiva en entornos residenciales  

La metodología utilizada en este proyecto ha sido la del ciclo de vida en casada,
que se divide en diferentes etapas: Análisis, Diseño, Implementación, Pruebas y
Mantenimiento, haciendo mucho énfasis en el Diseño Centrado en el Usuario, dado
el perfil tan especial y concreto de estos usuarios.  

En definitiva, el producto obtenido es una PWA adaptada a personas mayores, para
que mediante el  visionado de contenido multimedia, puedan trabajar de manera
óptima las terapias de reminiscencia. 
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  Abstract (in English, 250 words or less):

In  senior  citizens  resident,  several  approach  exits,  within  the  are  of  cognitive
stimulation,  according to desired aim. One of them is the reminiscence therapy,
which is thinking or speaking about life events in order to sharing memories and
reflecting on the past, for the stimulation of autobiographical episodic memory. This
is  achieved  through  viewing  of  triggers,  which  evoke  feelings  and  bring  these
memories to their minds. These triggers can be sounds, photos, music, objects, etc.

Technology  is  a  powerful  and  liable  channel  to  store  and  show properly  these
audiovisual  material.  Therefore  these  stimuli  bring  back  forgotten  memories  to
users. Due to all that, the aim of my project is to develop a PWA, Progressive Web
Aplication, that implements the content to work the reminiscence placing technology
at the service of cognitive stimulation in senior citizens resident.

The methodology used in this project is the life cycle in waterfall, that is divided into
different  stages;  analysis,  design,  implementation,  testing  and  maintenance-
focusing in user-centred design, given the particular and specific profile of these
users.

To  sump up,  the  product  is  a  PWA adapted to  elderly  people  in  order  to  work
optimally the reminiscence therapy through viewing of multimedia content.
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1. Introducción

1.1 Contexto y justificación del Trabajo

Debido  a  mi  trabajo  en  residencia  de  mayores,  he  podido  observar  como
carencia, lo poco que se viene aplicando la tecnología en el aspecto lúdico o
terapéutico  a  los  residentes,  siendo  esta  una  herramienta  que  de
implementarse,  daría  respuesta  a  muchas  necesidades,  como  es  la
estimulación cognitiva. Es por ello que me gustaría enfocar mi proyecto sobre
estas cuestiones. 

Además, el  planteamiento que estamos llevando a cabo en las residencias:
Modelo  de  Atención  Centrada  en  la  Persona  (ACP),  cuya  atención  está
centrada en las necesidades y características de la persona, preferencias y
deseos, coincide con el enfoque del TFM de aplicar la metodología del Diseño
Centrado en el Usuario (DCU).

La mayoría de las aplicaciones y Apps que se pueden encontrar en el campo
de  la  terapia  ocupacional  o  de  la  salud  mental,  para  ayudar  a  personas
mayores  o  con  problemas cognitivos,  se  basan  en  estimular  el  cerebro  en
forma de juegos o test, que sólo estimulan la memoria y la concentración,
como por ejemplo:  

 Neuronation:  27 ejercicios en 250 niveles, variedad de entrenamientos
motivadores para que el cerebro progrese de forma equilibrada.

 Memorado: Más de 420 niveles en 14 juegos para entrenar la memoria,
la lógica, la concentración, la reacción y la velocidad de trabajo

 Imentia:  Herramienta  de  estimulación  cognitiva  para  la  prevención,
tratamiento y seguimiento de demencias.

Algo que no he encontrado en estas aplicaciones o Apps, es el trabajo de
la memoria a través de los sentidos.  Los sentidos y la memoria están
estrechamente relacionados. Cualquier olor, ruido, imagen,  melodía,  textura
o sabor puede evocar un recuerdo. Normalmente, se recuerdan mejor aquellas
situaciones que,  relacionadas con los  sentidos,  hayan tenido  un significado
especial en la vida. Por ejemplo, el olor de un determinado guiso, puede evocar
el  recuerdo  de  la  madre  en  la  cocina,  una  canción  de  la  infancia,  puede
recordar a situaciones de la niñez con gran fuerza, fotos familiares  pueden
trasladar a situaciones vividas y casi olvidadas…

Los recuerdos que evocan los sentidos están tan fuertemente arraigados
a la memoria que cuestan mucho de olvidar, de tal forma que, incluso en
personas  en  procesos  de  demencia,  en  los  cuales  el  cerebro  y  sus
capacidades mentales se van deteriorando, muchos recuerdos ligados a los
sentidos, perduran hasta estados muy avanzados de la enfermedad.

Es lo anteriormente reseñado, la base de mi proyecto: el uso de la tecnología
en  entornos  residenciales  para  la  estimulación  cognitiva.  En  concreto  la
utilización de recuerdos de la infancia como motor de refuerzo para el
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mantenimiento del sistema cognitivo: conjunto de procesos mentales, que
permiten conocer, asimilar e interpretar la realidad.

Dado  que  me  encuentro  en  Gran  Canaria,  donde  el  99%  de  nuestros
usuarios de residencias son locales, con una media de edad de 75 años, he
creído conveniente, enfocar  el contenido de la App a las vivencias de la
infancia-juventud de este colectivo: Folklore, cancionero popular, Retahílas,
fotos antiguas de Canarias o sucesos importantes.

1.2 Objetivos del Trabajo

El contenido de la App esta focalizada en trabajar los recuerdos más que
en fomentar nuevos aprendizajes. Es mucho más fácil  estimular la mente a
través de algo ya vivido, sobre todo en personas mayores con degeneraciones
como la demencia. La conexión entre los sentidos y los recuerdos, ya que es
una habilidad que perdura para trabajar la memoria y la reminiscencia. 
Todo  ello  en  una  App,  en  la  que  se  recopila  material  multimedia,  que  en
combinación con su visionado y pequeños juegos de memoria,  hace que el
usuario realice un viaje a su infancia navegando por los recuerdos vivos, que
almacena su cerebro y que se encuentran mitigados por el paso del tiempo.

Las funcionalidades a incorporar serán:

 Visualización de vídeos
 Visualización de fotos
 Reproducción de audios

Para  añadir  contenido  que  interactúe  con  el  usuario  para  potenciar  la  la
estimulación  cognitiva,  se   complementará  la  app con pequeños juegos de
memoria, haciendo uso del contenido multimedia, como puede ser: 

 La ubicación/ significado de las fotos: Mostrando una foto, pedir
que  identifique  el  lugar,  eligiendo  entre  varias  posibles
soluciones. En caso de fallo o acierto, el sistema eligirá otra foto
del  mismo lugar,  pudiendo  aparecer  repetida,  para  reforzar  la
focalización de la memoria.

 Completar refranes autóctonos, mostrando la primera parte del
refrán y haciendo que el usuario escoja entre varias opciones,
como acaba dicho refrán. Igualmente que antes, en caso de fallo
o acierto,  dicho refrán podrá ser  cuestionado,  para reforzar  la
focalización de la memoria.

 Adivinar adivinanzas populares, con la misma dinámica mostrada
anteriormente. Una vez planteada la adivinanza, habrá que elegir
la  respuesta  adecuada,  pudiendo  volver  a  aparecer  la  misma
adivinanza en cuestiones futuras, para el refuerzo de la memoria.
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 Si el tiempo lo permite, cualquier otro juego que combine lo antes
mencionado, con dinámicas de refuerzo de la memoria,.

Las plataformas y dispositivos a los que se dirige será: multiplataforma para
dispositivos móviles tipo tablets u ordenadores.

1.3 Enfoque y método seguido

Para realizar este proyecto se va a optar por hacer un producto nuevo, que
cumpla  las  características  descritas  en  los  apartados  previos.  Es  la  mejor
opción posible, teniendo en cuenta que no existe nada parecido, además de
que el contexto utilizado es muy particular. Para el desarrollo se va optar por
las siguientes tecnologías:

HTML5 / CSS/ Javascript / SASS / Vue

1.4 Planificación del Trabajo

Fases

1. Recopilación del material multimedia

1.1. Búsqueda de material multimedia

1.2. Clasificación del material multimedia

1.3. Adaptación del material multimedia (codificación y compresión)  

2. Aprendizaje y perfeccionamiento de las tecnologías de desarrollo

2.1. Estudio de Vue y su aplicación al proyecto

2.2. Perfeccionamiento de SASS

2.3. Aprendizaje de técnicas de desarrollo, empaquetado y distribución
de Apps

3. Diseño de la interfaz aplicada al DCU

3.1. Diseño de prototipo en baja fidelidad

3.2. Investigación de perfiles de usuarios

3.3. Diseño de prototipo de alta fidelidad aplicando DCU  

4. Desarrollo de la App

4.1. Análisis de los requisitos 

4.2. Desarrollo de la App

4.3. Pruebas y documentación 

5. Memoria, Presentación y vídeo 

5.1. Maquetación de la memoria

5.2. Realización de la presentación del proyecto

5.3. Grabación del vídeo del proyecto 
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La contabilidad del las horas del proyecto, se realizará al ritmo de 3 horas al día
laboral y a 6 hora en días festivos. 

Se adjunta la distribución del tiempo según las tareas antes descritas:

El total de horas estimadas es de 384.

 Para la fecha de la entrega de la  PEC2 (28/10/20) se estima llegar al
30 % del total, completando casi la fase 2, con lo que tendría todo el
material  multimedia  preparado  y  los  conocimientos  necesarios  para
empezar el diseño de la interfaz.

 Para la fecha de la entrega de la PEC3 (09/12/20) se estima estar en la
última fase del desarrollo y empezando con las pruebas, con un 80% del
total completado.

 Para la  fecha de la  entrega de la  PEC4 (06/01/20) se  estima haber
terminado el desarrollo de la App y completado satisfactoriamente las
pruebas con usuarios reales. Acabando así la memoria, la presentación
y el vídeo.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Los productos obtenidos de la realización de este trabajo son:

 El sistema desarrollado formado por el backend, que consistirá en
el  servidor  web Apache  y  la  App,  que  consistirá  en  una  PWA
optimizada para su uso en dispositivos móviles tipo tablets.

 Una memoria del Trabajo Fin de máster, en la que se describe
todo el trabajo realizado.

 Manual  de  uso  de  aplicación,  describiendo  todas  las
funcionalidades de la misma.

 Presentación  del  proyecto,  resumiendo  las  partes  más
importantes del mismo.
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 Vídeo de presentación, donde se explicará el trabajo desarrollado
a partir de la presentación, además de una pequeña demostración
de uso de la aplicación.  

1.6 Breve descripción de los otros capítulos de la memoria

Una vez presentado el Trabajo y mostrado los objetivos a cumplir, vamos a ver
de qué apartados está compuesta esta memoria:

En  primer  lugar  se  abordará  la  fase  del  diseño,  que  tiene  dos  grandes
vertientes:

 El  Diseño  Centrado  en  el  Usuario,  donde  se  desgranarán  los
requisitos fundamentales de la aplicación, teniendo en cuenta al tipo de
usuario destino.

 El Diseño de la arquitectura y funcionalidades de la aplicación.

Una vez tenemos los requisitos que tienen que ver con el usuario y con el
sistema,  se  comenzará  la  fase de  implementación.  Aquí  se  mostrarán las
herramientas,  tecnologías  y  metodologías  llevadas a  cabo  para  construir  la
aplicación.

Una vez acabadas estas fases, se desarrollaran las conclusiones obtenidas,
así  como  una análisis  de  adversidad,  objetivos  cumplidos  y  trabajos
futuros. 

No  puede  faltar  un  apartado  final  con  el  glosario,  donde  se  definen  los
términos y acrónimos más relevantes que se han utilizado en este documento,
la bibliografía que incluirá todas las referencias utilizadas para este trabajo y
los anexos complementarios a esta memoria.
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2. Análisis, Diseño y Evaluación

El Diseño Centrado en el Usuario (DCU) es una filosofía cuya premisa es que,
para garantizar el éxito de un producto, hay que tener en cuenta al usuario en
todas las fases del diseño. Además, también podemos entender el DCU como
una  metodología  de  desarrollo:  una  forma  de  planificar  los  proyectos  y  un
conjunto de métodos, que se pueden utilizar en cada una de las principales
fases.

El diseño centrado en el usuario involucra al usuario en todas las fases, del
desarrollo de un producto,  desde su conceptualización hasta su evaluación,
incluyendo, en muchos casos, su desarrollo. El objetivo del diseño centrado en
el  usuario es la creación de productos que los usuarios encuentren útiles y
usables;  es  decir,  que  satisfagan  sus  necesidades  teniendo  en  cuenta  sus
características

Para ello, el proceso y las etapas o fases del proceso son claves en el DCU, ya
que nos ayudan a tener en cuenta a las personas que utilizarán productos o
sistemas interactivos. Estas fases son un elemento fundamental del proceso y
ayudan a planificar,  y especialmente a saber,  qué hacer en cada momento.
Estas etapas se llevan a cabo de manera iterativa hasta alcanzar los objetivos
deseados.

2.1 Análisis

Esta fase permite recoger los requisitos de usuario y, por ello, es una etapa
clave en cualquier proceso de DCU. Si  no se conocen los usuarios de una
aplicación  o  producto,  sus  necesidades,  limitaciones  y  deseos,  es
prácticamente imposible dar una respuesta adecuada a dichas necesidades y
deseos, teniendo en cuenta sus limitaciones y características.
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2.1.1 Técnicas elegidas y justificación

Para  poder  tener  obtener  la  mayor  información  posible  de  los  potenciales
usuarios, nos hemos de hacer valer de técnicas cualitativas y cuantitativas. En
la época actual que vivimos, en plena segunda ola de pandemia originada por
el COVID-19, nuestros potenciales usuarios, personas mayores de residencias,
se encuentran aisladas de cualquier agente externo que les pueda contagiar.
Por ello se hace complicado establecer técnicas que requieran acercamiento
estrecho y se ha optado por utilizar las entrevistas y encuestas, realizadas con
colaboración por el personal asistencial.

Además  de  esto,  teniendo  en  cuenta  que  una  de  las  funcionalidades  más
importantes de la aplicación, es el reproductor de contenido multimedia, se va a
realizar un análisis comparativo de productos similares, de los cuales se van a
intentar  sintetizar  sus  ventajas,  pulir  posibles  desventajas  y  sobre  todo,
adaptarlo al tipo de usuario final, puesto que nada tiene que ver éste, con el
que  fueron  diseñados  estos  productos,  mucho  más  orientado  al  público
adolescente o experimentado en el uso de la tecnología.

2.1.2 Entrevistas

Las entrevistas permiten obtener información de tipo cualitativo. Se llevan a
cabo  en  pequeñas  muestras,  donde  no  se  busca  representatividad,  sino
procesos y significado. No persiguen la cuantificación de las respuestas, sino
una  comprensión  en  profundidad  sobre  las  necesidades,  preferencias  y
experiencias de los  usuarios con un producto,  sistema o como es el  caso,
experiencias pasadas, para crear la biblioteca de contenidos acorde a estas
preferencias.

Diseño y desarrollo

Se ha diseñado el cuestionario de la entrevista en dos grandes bloques:

En el primer bloque, es interesante conocer los datos básicos del usuario para
poder definir perfiles en base a las características comunes. Con la recopilación
de datos de la infancia,  se busca focalizar  el  contexto de los usuarios y la
movilidad territorial, para saber, por ejemplo, el período de años y la variedad,
de los archivos multimedia a buscar.

En los bloques 3 y 4 se busca entrar en detalle de las preferencias de los
usuarios para concretar el tipo de archivos multimedia que se ha de incluir y
buscar  ciertas  similitudes  entre  distintos  usuarios,  que  permitan  el
agrupamiento de la biblioteca por categorías y preferidos.
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1. Datos básicos 

 Nombre
 Edad
 Lugar de nacimiento 
 Actividad profesional desarrollada

 Lugares en los que ha vivido

 Religión ¿Practicante?

 ¿Cuántos años hace que está en la Residencia?

 ¿Está solo/a o con su cónyuge u otro familiar? 

2. Datos de la infancia

 Lugares en los que vivió durante la infancia
 ¿Qué recuerdas sobre tus hogares de la infancia? ¿Qué era lo que más

te gustaba?
 ¿Cómo era núcleo familiar? ¿Solo padres e hijos?
 ¿Habían otros niños? Primos, vecinos, amigos...
 ¿Cómo era el trabajo de tus padres y tus abuelos? 
 ¿Fuiste a la escuela? ¿Cuál? ¿Qué recuerdas de la escuela?
 ¿Recuerdas  a  algún  profesor?  ¿Una  enseñanza  en  concreto:  una

canción, una rima, una forma de actuar, etc?
 ¿Cuáles  eran  las  mejores  historias  que  te  contaban  tus  padres  /

abuelos? 
 ¿Y las historias del lugar donde creciste o que recuerdes de la zona?

3. Ocio y tiempo libre

 Los tiempo de ocio ¿Dónde los pasaba?
◦ Dentro de casa
◦ Fuera de casa
◦ En lugares variados: playa, campo, etc..

 ¿Cuales eran los sitios a los que más te gustaba ir?
 ¿Qué lugar recuerdas con mayor nostalgia?
 ¿Pasaba vacaciones fuera del lugar de residencia?
 ¿Cuál era tu juego favorito?
 ¿Tuviste contacto con el mundo rural?
 ¿Ayudabas en las labores de labranza/cosecha/arado/cuidando ganado

o alguna actividad parecida? ¿Dónde?

4. Aficiones en la infancia

 ¿Cantantes favoritos?
 ¿Estilo de música preferida?
 ¿Programas de televisión favoritos?
 ¿Personajes famosos que recuerdas?
 ¿Recuerdas algún acontecimiento histórico?
 ¿Asistías  o participabas en alguna asociación eclesiástica,  folklore o

deportiva?
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Resultados y conclusiones

La muestra elegida ha sido de 10 personas, de un total de 95. Se ha detectado
mucha similitud en los datos obtenidos, indicativo de la homogeneidad cultural
de época y de las pocas opciones culturales y tiempo libre de que se disponía. 

Las diferencias más significativas se han encontrado con las personas que
vivían  en  la  capital  de  la  isla,  en  relación  con  los  municipios  colindantes,
haciéndose más evidente con los de las medianías y centro de la isla.

Estas evidencias con los nativos de Las Palmas de Gran Canaria, se hacen
notar en la variedad de lugares visitados, las opciones culturales disfrutadas y
el acceso a dispositivos tecnológicos de la época, como lo serían la radio y la
TV. 

En contraposición a esto, los nacidos en municipios del centro de la isla, tienen
más relación con la naturaleza, la iglesia y diversas asociaciones. 

2.1.3 Encuestas

La encuesta es una técnica cuantitativa que se debe llevar a cabo entre una
muestra  representativa  de  usuarios.  Para  obtener  los  datos  se  usará  un
formulario con preguntas que responderán los usuarios seleccionados para tal
fin.

Diseño y desarrollo

Se  ha  diseñado  el  formulario  en  Google  Forms,  eligiendo  las  preguntas
adecuadas para obtener el porcentaje de preferencias, sobre cada una de las
repuestas obtenidas en el cuestionario anterior. 

Se ha colocado el foco sobre las preferencias, para hacer una selección del
material inicial a incorporar en la aplicación, intentando acaparar el 60-80% de
los gustos de los usuarios.

El formulario es el siguiente:
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Ilustración 3: Formulario de encuesta



Resultados y conclusiones

Una vez obtenidas las respuestas de las encuestas a las 10 personas elegidas,
podemos ver las estadísticas siguientes:

Podríamos esperar que la media de las personas superase los 80 años, pero
se han encontrado unos máximos y mínimos bastante dispersos, debido a que
uno de los encuestados tiene 54 años, lo que hace que la media baje más de
ese dato esperado.

En relación al municipio de nacimiento, podemos observar un predominio de la
capital de la isla, un 40%. Otro 40% se lo llevan los municipios que se sitúan en
el  centro de la  isla,  Teror,  Tejeda,  Artenara.  Esto significa la  dualidad de la
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Ilustración 4: Estadísticas de la encuesta I

Ilustración 5: Estadísticas de la encuesta II



densidad de población de la época, en la que sólo existía la ciudad de Las
Palmas y la población rural de los pueblos del centro de la isla.

En relación a los cantantes favoritos, podemos concluir con aceptación general
hacia Raphael y con mucha distancia Jeanette. Con lo que para cubrir a más
del 50% de los gustos, se debería de incluir como mínimo a dichos artistas.

Con  los  presentadores  /  Artistas  de  TV,  se  aprecia  cierta  dicotomía  entre
presentadores actuales y regionales como Pepe Benamente, popular cantante
y presentador de programas en canales autonómicos; y Mayra Gómez Kemp,
presentadora icónica del surgimiento de la TV en color. 
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Ilustración 6: Estadísticas de la encuesta III

Ilustración 7: Estadísticas de la encuesta IV

Ilustración 8: Estadísticas de la encuesta V



En el puesto de programa de TV favorito, se coloca el Un, dos, tres, responda
otra vez, sin lugar a dudas, el único programa que sentaba delante de la TV a
toda una nación.

2.1.4 Análisis comparativo

El análisis comparativo se hará sin participación de usuarios, pues se trata de
testear productos tecnológicos y los usuarios no tienen experiencia, ni en el
manejo  de  productos  tecnológicos,  ni  conocen  el  contexto  de  aplicaciones
terapéuticas. 

Este  análisis  tendría  dos  enfoques  diferenciados,  por  un  lado,  el  de  las
aplicaciones de trabajo de apoyo cognitivo, ya analizado en la introducción de
este trabajo y en el que se concluyó que no hay nada parecido en el mercado
actual; y por otro lado, el enfoque de reproductor multimedia.

Para el análisis de funcionalidades de reproductor multimedia, se contemplarán
a los referentes actuales en dicho campo: YouTube e Instagram. Si bien es
cierto,  que  no  se  contemplan  todas  las  funcionalidades  que  estas  dos
herramientas aportan, se pueden tomar como referencias como estándares.

YouTube: Reproductor de vídeos y audio.

En la aplicación de YouTube para tablets podemos ver mucha información del
vídeo en referencia a su popularidad, número de likes, dislikes y número de
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Ilustración 9: Reproductor YouTube



visualizaciones, además de eso la ventana de comentarios, que dependiendo
del tiempo que lleve publicado el vídeo, pueden ser cientos de comentarios.

Además de esta información, podemos ver la lista de reproducción en curso y
los controles de reproducción, que aparecen sobre el  mismo vídeo, siempre
que pulsemos sobre él. Si bien es cierto que es una aplicación muy completa
en cuanto a la publicación y difusión de vídeos, para el caso de reproductor
multimedia para personas mayores, todas estas ventajas son muy confusas y
superfluas.

Instagram: Álbum y reproductor de fotos

En la aplicación de Instagram para tablets, lo que más llama la atención es lo
poco adaptada que está a las pantallas de las tablets. Podemos observar que
nos encontramos con la  misma apariencia y  tamaño que la  aplicación para
móviles,  con  el  problema  añadido  que  no  se  puede  utilizar  en  formato
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Ilustración 10: Instagram



horizontal, el contenido se sigue mostrando verticalmente, aunque se cambie la
orientación de la pantalla.

Además de lo comentado anteriormente, en pantalla se muestra demasiada
información,  por lo que resulta estresante y confuso. El  tamaño de letra no
ayuda  nada  al  ser  tan  pequeña  y  mezclarse  con  emoticonos  que  no  se
aprecian bien. Por otro lado, la forma de moverse entre las fotos, con un scroll
vertical,  no  es  lo  más natural  e  intuitivo.  La  forma tradicional  de  ver  fotos,
siempre ha sido en un álbum con fotos en cada hoja, como cuando se lee un
libro.

Conclusiones

En el ámbito de las de aplicaciones de trabajo terapéutico, se pueden encontrar
muy buenas aplicaciones, en forma de juegos o test, para ayudar a personas
mayores  o  con  problemas  cognitivos  a  estimular  el  cerebro,  reforzando  la
memoria  y  la  concentración.  Todas  ellas  muy  bien  adaptadas  al  usuario,
haciendo buena aplicación del DCU.

En el campo de reproductores multimedia, es donde se encuentran productos
muy  poco  adaptados  a  los  usuarios  destino  de  este  proyecto.  Todos  ellos
tienen interfaces llenas de información y poco optimizadas a pantallas grandes,
como es el caso de Instagram. Además todo ellos tienen textos muy pequeños,
mezclados con emoticonos y la propia interfaz, siendo difícil saber si el texto es
de un usuario o del sistema.

Con todo ello, se puede concluir que el camino a seguir son las aplicaciones
terapéuticas existentes, cuya interfaz está adaptada a los usuarios finales,
mientras que  para los reproductores, se ha de implementar una interfaz
acorde a dichos usuarios, en la que prime el contenido y no la información; y
donde los  controles de la reproducción tenga más protagonismo.

2.1.5 Perfiles de usuario

Después de realizar el estudio cuantitativo, podemos agrupar a los usuarios
con elementos comunes, en perfiles de usuarios:

Usuario estándar

Características Este perfil está formado por personas mayores, con 
edades que van desde los 54 años en adelante. Además
de la edad, también hay personas que tienen algún 
grado de demencia. Con este perfil, es fácil estimar que 
la experiencia de uso de la tecnología móvil es 
inexistente.

Todas las personas son nacidas y residentes en la isla 
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de Gran Canaria, dato muy importante para el tipo de 
contenido que se mostrará en la aplicación.

En cuanto a los intereses y motivaciones, se puede 
establecer que a todas las personas les gusta la música 
y las fotografías que le evoquen recuerdos pasados.

Contexto de uso Todos los usuarios de la aplicación harán uso de este 
perfil, pues la única funcionalidad del sistema es 
reproducir archivos multimedia y juegos de memoria con 
dicho contenido.

Los usuarios de dicho perfil harán uso de la aplicación 
en un entorno controlado por unos técnicos de terapia 
ocupacional. Estarán acomodados en las áreas de los 
talleres y supervisados por el personal. 

La actividad la podrán desempeñar en dos periodos bien
definidos, antes de almorzar o antes de cenar.

Tareas  Seleccionar actividad (visualización o juego)
 Seleccionar contenido multimedia (vídeo, audio, 

foto, etc..)
 Controlar reproducción (pausar, reanudar, 

avanzar, etc..)
 Seleccionar juego
 Responder a las cuestiones del juego

Listado de 
características

Teniendo en cuenta que existe mucha coincidencia en 
los gustos y aficiones (no había mucha variedad de 
opciones en su época) y que ningún usuario dispone de 
experiencia en el uso de la tecnología, para no limitar la 
variedad del contenido, se ve necesario que haya una 
agrupación de contenido en base a estas preferencias.

2.2 Diseño

Con todos los requisitos de los usuarios, recogidos en la fase de análisis, se
empieza la fase de diseño, cuyos productos más importantes son el modelado
de personas y sus escenarios de uso 

2.2.1 Personas

A partir de la información cualitativa y cuantitativa, recopilada anteriormente en
las encuestas y cuestionarios respectivamente, podemos realizar un modelo de
usuario, denominado persona o personaje:
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Persona 1

Datos personales Jerónima, nacida en el municipio de Artenara, tiene
actualmente 70 años. Ha desempeñado la labor de
ama de casa, criando a 4 hijos, mientras se 
ocupaba de su pequeña explotación ganadera. Es 
practicante de la religión católica

Datos de la infancia Es la menor de cinco hermanos, que se criaron en 
un ambiente rural, en el que tuvieron mucho 
contacto con la ganadería y agricultura. Su casa 
estaba un poco aislada del resto de vecinos, por lo 
que ella y sus hermanos jugaban solos en sus 
tierras.
Varias veces a la semana iban al pueblo a 
comprar, a la iglesia o a visitar a familiares. En 
contadas ocasiones salió del pueblo, limitándose a 
municipios colindantes de las medianías. 

Lugares preferidos Los lugares que más le gustan son: El Roque 
Nublo y El Teide

Aficiones La costura, música y TV

Experiencia en tecnología Ninguna. Nunca ha usado 

Persona 2

Datos personales Gerardo, nacido en Las Palmas de Gran Canaria, 
tiene actualmente 54 años.. Se tuvo que incorporar
al mundo laboral con una edad muy temprana, 
desempeñando trabajos de todo tipo, por lo que 
pasaba poco tiempo en casa.

Datos de la infancia Es el mayor de tres hermanos y tenían familiares 
que vivían cerca. Todas las tardes jugaba con sus 
primos y hermanos en la playa de Las Canteras o 
en sus inmediaciones. 

Varias veces al año iban de vacaciones a los 
municipios del norte y sur de la isla. Es una 
persona a la que gusta visitar lugares nuevos y 
relacionarse con la gente.

Lugares preferidos La playa de Las Canteras, Maspalomas, Agaete

Aficiones Le gustan los juegos deportivos y actividades de 
aventura. La música, la lectura y viajar.

Experiencia en tecnología Poca, no sabe usar ordenadores, pero sí tiene 
móvil. 

18



2.2.2 Escenarios de uso

Para realizar simulacros de situaciones de uso, se utilizan los escenarios de
uso. Con ello ponemos una persona o personaje, correspondiente a unos de
los perfiles definidos, a realizar las tareas que puede realizar, en el contexto de
uso esperado. 
Con la información definida anteriormente, obtenemos dos posibles escenarios
de uso:

EU1: Visualizar contenido multimedia - Música-

Perfil del usuario Usuario estándar

Persona Jerónima

Contexto En el taller de actividades ocupacionales, Jerónima se 
dispone a realizar sus tareas de refuerzo cognitivo.

Objetivo Refuerzo de sus funciones cognitivas, reviviendo 
recuerdos de su infancia, de la mano de música, 
audios y fotos.

Tareas  Selección del cantante favorito
 Reproducción de canciones

Necesidades de 
información

 Identificar visualmente al cantante 
 Saber interpretar los botones de control de 

reproducción y navegación

Funcionalidades  Elegir cantante mediante fotografía
 Controlar la reproducción del contenido

Desarrollo de tareas  Seleccionar actividad 
 Seleccionar cantante
 Visualizar contenido
 Controlar reproductor

EU2: Visualizar contenido multimedia -Audios-

Perfil del usuario Usuario estándar

Persona Jerónima

Contexto En el taller de actividades ocupacionales, Jerónima se 
dispone a realizar sus tareas de refuerzo cognitivo.

Objetivo Refuerzo de sus funciones cognitivas, reviviendo 
recuerdos de su infancia, de la mano de música, 
audios y fotos.
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Tareas  Selección del tipo de audio a escuchar
 Reproducción de audios

Necesidades de 
información

 Identificar visualmente el tipo de audio a 
escuchar 

 Saber interpretar los botones de control de 
reproducción y navegación

Funcionalidades  Elegir el tipo de audio mediante fotografía
 Controlar la reproducción del contenido

Desarrollo de tareas  Seleccionar actividad 
 Seleccionar audio
 Visualizar contenido
 Controlar reproductor

EU3: Visualizar contenido multimedia - Fotos -

Perfil del usuario Usuario estándar

Persona Gerardo

Contexto En el taller de actividades ocupacionales, Gerardo se 
dispone a realizar sus tareas de refuerzo cognitivo.

Objetivo Refuerzo de sus funciones cognitivas, reviviendo 
recuerdos de su infancia, de la mano de música, 
audios y fotos.

Tareas  Selección de la funcionalidad fotos
 Reproducción de fotos

Necesidades de 
información

 Identificar visualmente la opción fotos 
 Saber interpretar los botones de control de 

reproducción y navegación

Funcionalidades  Elegir la opción fotos mediante el menú
 Controlar la reproducción del contenido

Desarrollo de tareas  Seleccionar actividad 
 Seleccionar foto
 Visualizar contenido
 Controlar reproductor
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EU4: Jugar a un juego

Perfil del usuario Usuario estándar

Persona Gerardo

Contexto En el taller de actividades ocupacionales, Gerardo se 
dispone a realizar sus tareas de refuerzo cognitivo.

Objetivo Refuerzo de sus funciones cognitivas, reviviendo 
recuerdos de su infancia, de la mano de música, 
audios y fotos.

Tareas  Selección de la funcionalidad juegos
 Jugar al juego elegido

Necesidades de 
información

 Identificar visualmente la opción de juegos 
 Saber interpretar las mecánicas sencillas de los 

juegos

Funcionalidades  Elegir la opción juegos mediante el menú
 Realizar el juego o desafío mostrado

Desarrollo de tareas  Seleccionar actividad 
 Seleccionar juego
 Realizar juego o desafío mostrado

2.2.3 Flujos de interacción

Con  los  flujos  de  interacción  se  puede  obtener  una  visión  global  de  la
interacción  del  usuario  con  el  sistema,  pues  nos  muestra  las  decisiones  y
caminos, que se han de seguir para llegar al objetivo buscado.

Este el flujo de interacción de la aplicación:
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2.2.4 Prototipado

El prototipado consiste en la construcción de uno o varios modelos del sistema
que se pretende construir, para llevar a cabo pruebas, simulando el producto
final. 

Primeramente se usará la técnica de baja fidelidad denominada Sketch, donde
se  busca  modelar  los  elementos  generales,  sin  llegar  al  detalle,  utilizando
bocetos hechos a mano.

Una vez realizado el  Sketch, se procederá a realizar un prototipado de alta
fidelidad, que tendrá una apariencia más cercana al producto final, con técnicas
más depuradas.

2.2.4.1 Sketch

En  este  caso  se  ha  creado  modelos  de  cada  de  una  las  pantallas,  que
constituirán  la  aplicación,  haciendo  uso  del  DCU  para  el  usuario  final  del
sistema, según las recomendaciones y necesidades vistas en los apartados
anteriores.

Página principal
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Ilustración 12: Sketch I



Seleccionar Artista

Reproducción Vídeo
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Ilustración 13: Sketch II

Ilustración 14: Sketch III



Seleccionar Audios

Reproducción del Audio
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Ilustración 15: Sketch IV

Ilustración 16: Sketch V



Seleccionar tipo de fotos

Reproducción fotos
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Ilustración 17: Sketch VI

Ilustración 18: Sketch VII



Seleccionar juego

Pantalla de juego
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Ilustración 19: Sketch VIII

Ilustración 20: Sketch IX



2.2.4.1 Prototipos de alta fidelidad

Para el desarrollo de los prototipos de alta fidelidad, se ha implementado una
interfaz limpia de textos, menús u opciones que requieran de destreza para
seleccionarla o configurarla, como pueden ser las opciones desplegables, los
checks box, o los texts box. Cada opción visible es un botón que puede estar
representado por una imagen o conjunto de ellas, como en el caso del menú de
la página principal:

Página principal

Seleccionar Artista

27

Ilustración 21: Prototipo AF I

Ilustración 22: Prototipo AF II



Reproducción Vídeo

Seleccionar Audios
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Ilustración 23: Prototipo AF III

Ilustración 24: Prototipo AF IV



Reproducción Audios

Seleccionar tipo de fotos
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Ilustración 25: Prototipo AF V

Ilustración 26: Prototipo AF VI



Reproducción fotos

Seleccionar  juego
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Ilustración 27: Prototipo AF VII

Ilustración 28: Prototipo AF VIII



Pantalla de juego

2.3 Evaluación

El  objetivo  de  esta  fase  es  evaluar  el  prototipo  para  poder  validarlos   y/o
mejorarlos. Existen diversos métodos para la evaluación: recorrido cognitivo,
Inspección  de  estándares,  Inspección  de  características,  inspección  de
consistencia y test con usuarios. Nos centraremos en esta última técnica.

2.3.1 Test con usuarios

La finalidad de un test con usuarios es proporcionar información de carácter
cualitativo, por lo que se tiene que dar importancia a la interpretación de los
resultados  que  a  la  métrica  que  se  pueda  extraer.  Con  esta  técnica  se
comprueba  si  las  interfaces  y  los  procesos  están  bien  diseñados  y  si  los
usuarios encuentran dificultades para lograr sus objetivos.

2.3.1.1 Cuestionario Pre-test

Para obtener datos sociodemográficos de los usuarios que realizarán el test, se
ha de realizar una recogida de datos básicos en un cuestionario Pre-test
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Cuestionario Pre-test

 Nombre
 Edad
 Lugar de nacimiento 
 Actividad profesional desarrollada

 Lugares en los que ha vivido

 ¿Qué Lugares de la isla recuerdas?
 ¿Cuales eran los sitios a los que más le gustaba ir?
 ¿Qué lugar recuerda con mayor nostalgia?
 ¿Fuiste a la escuela? ¿Cuál? ¿Qué recuerdas de la escuela?
 ¿Cuántos refranes populares conoces?

 ¿Cuantos cantantes o artistas recuerdas?
 ¿Cuantos personajes famosos recuerdas?
 ¿Recuerdas algún acontecimiento histórico?

2.3.1.2 Escenario y tareas

El escenario sobre el  que se versará la prueba, será una sesión de terapia
cognitiva con los profesionales presentes,  en los que se les suministrará la
tablet  con la  aplicación  iniciada y  se  les  pedirá  que realicen las  siguientes
tareas:

 Elegir escuchar música y reproducir contenido
 Elegir escuchar un audio y seleccionar Retahílas
 Elegir ver fotos y reproducir cinco
 Elegir un juego de adivinanza y conseguir completar al menos una

 

2.3.1.2 Cuestionario Post-test

Una vez concluido el test, se podrá recoger estas respuestas para evaluar tanto
la experiencia del usuario, como la finalidad de la aplicación.
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Cuestionario Post-test. Valorar de 1 a 5 cada apartado

 Grado de experiencia en el uso de la aplicación:
 ¿Volverías a usar la aplicación?
 ¿Ha podido completar las tareas sin ayudas?
 ¿Ha sido sencillo el uso del reproductor?

 ¿Ha visto Lugares que no recordaba hasta ahora?
 ¿Ha escuchado canciones que ya no conocía?
 ¿Ha sido divertido el juego?
 ¿Pudo completar el juego?

2.3.1.3 Conclusiones

2.4 Diseño técnico

Aquí se mostrarán los casos de uso, el diseño de datos y la arquitectura

2.4.1 Casos de uso

Un caso de uso se define como un conjunto de acciones realizadas por los
usuarios que dan lugar a un resultado observable.

En primer lugar, se ha de definir cuantos tipos de usuarios o actores van a
interactuar con el sistema:

Identificador U-001

Nombre Usuario

Descripción Este actor es el único presente en el sistema, pues el estado
o perfil de dicho usuario, no cambiará en toda la interacción
con el sistema.

En la siguiente imagen se puede ver el diagrama de casos de uso del sistema,
donde se muestra cómo se relaciona el usuario/actor con el sistema:
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Función Música

Función Audios
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Ilustración 30: Caso de uso Música

Ilustración 31: Caso de uso Audios



Función Fotos

Función Juegos
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Ilustración 32: Caso de uso Fotos

Ilustración 33: Caso de uso Juegos



A continuación, se definirán los casos de uso mostrados en los diagramas 
anteriores:

Identificador CU-001

Nombre Función Música

Prioridad Normal

Descripción Permite  reproducir  música,  seleccionando  previamente  un
cantante de su preferencia.

Actores Usuario

Precondiciones Estar en la página de inicio del sistema

Iniciado por Usuario

Flujo 1. Iniciar aplicación
2. Elegir escuchar música
3. Seleccionar cantante
4. Controlar reproductor de la canción

Postcondiciones Se reproducirá la canción del cantante seleccionado. Si llega
al final, se reproducirá la siguiente existente.

Identificador CU-002

Nombre Función Audios

Prioridad Normal

Descripción Permite  reproducir  audios,  seleccionando  previamente  un
audio de su preferencia.

Actores Usuario

Precondiciones Estar en la página de inicio del sistema

Iniciado por Usuario

Flujo 1. Iniciar aplicación
2. Elegir escuchar audio
3. Seleccionar audio
4. Controlar reproductor del audio

Postcondiciones Se reproducirá un audio del tipo elegido. Si llega al final, se
reproducirá el siguiente existente.
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Identificador CU-003

Nombre Función Fotos

Prioridad Normal

Descripción Permite  reproducir  fotos,  seleccionando  previamente  una
temática de su preferencia.

Actores Usuario

Precondiciones Estar en la página de inicio del sistema

Iniciado por Usuario

Flujo 1. Iniciar aplicación
2. Elegir reproducir fotos
3. Seleccionar temática
4. Controlar reproductor de las fotos

Postcondiciones Se reproducirán fotos de la temática elegida. 

Identificador CU-004

Nombre Función Juegos

Prioridad Normal

Descripción Permite jugar a juegos, seleccionando previamente un tipo
de juego.

Actores Usuario

Precondiciones Estar en la página de inicio del sistema

Iniciado por Usuario

Flujo 1. Iniciar aplicación
2. Elegir juegos
3. Seleccionar tipo de juego
4. Resolver juego

Postcondiciones Se  lanzará  el  juego  elegido.  Tanto  si  se  resuelven
adecuadamente  o  no,  se  mostrarán  preguntas  aleatorias
(incluyendo repeticiones), hasta que se desee salir del juego.
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2.4.2 Diseño de datos

Todos los datos que se manejarán en la aplicación, estarán almacenados en un
directorio raíz llamado “media”.

Dentro  de  esta  carpeta  se  encontrarán  todo  los  archivos  organizados  por
categorías, como se describe en la siguiente imagen: 

El contenido de dichas carpeta sería:

 Audios: Aquí se almacenan todos los archivos del menú de audios
 Fotos: Aquí se encontrarán todas las fotos del apartado de fotos
 Imágenes: Todas las imágenes que forman parte de la estructura de la 

aplicación y se sus menús. 
 Música: Aquí se encontrarán todos los vídeos que se podrán ver en el 

menú de música
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Ilustración 34: Diseño de datos



2.4.3 Diseño de la arquitectura

La aplicación que se pretende desarrollar en este proyecto, es el famoso patrón
MVC (Model-View-Controller)  o en español,  modelo-vista-controlador,  el  cual
tiene la siguiente estructura:

1. El usuario realiza una petición, en este caso,  acceder a un recurso 
multimedia 

2. El controlador recibe dicha petición (de la interfaz gráfica) y procede a 
ejecutar la acción pertinente enviando los datos al Modelo.

3. El Modelo realiza el acceso a los archivos multimedia.
4. El modelo devuelve al controlador los datos solicitados
5. Cuando el Controlador recibe todos los datos, envía una respuesta a la 

Vista.
6. La Vista aplica la modificación en la interfaz del navegador mostrando al 

usuario, los datos pedidos.

Descripción de cada elemento

Controlador

Es  el  encargado  de  controlar  y  relacionar  el  modelo  con  la  vista.  Genera
respuestas a través de una solicitud, en general dada por el usuario. Cumple la
función  de  solicitar  datos  al  modelo.  Dicha  solicitud  puede  ser  de
acceder/modificar un dato o un registro en una base de datos. Estos cambios
luego son comunicados a la vista.
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Ilustración 35: Diseño de la arquitectura



Modelo

El  modelo  se  encarga  de  gestionar  la  información  que  es  enviada  por  el
controlador. Puede hacer peticiones de consulta, actualización o búsqueda en
la  base  de  datos.  Otra  función  importante  del  modelo  es  implementar  los
privilegios de acceso, como por ejemplo permisos de usuario, etc.

Vista

Las vistas se encargan de mostrar los datos a través de una interfaz. Aquí es
donde el usuario puede interactuar con la aplicación. Tanto el controlador como
los modelos procesan los datos para luego generar dicha respuesta al usuario,
como por ejemplo en una página web.

2.4.2.1 Diseño de la aplicación

La  aplicación  será  una  PWA,  Progresive  Web  App,  que  son  un  tipo  de
aplicaciones que se podrían definir como: “Página web que se aprovecha de
las tecnologías webs a las cuales tiene acceso para proponer una experiencia
móvil similar a una aplicación nativa”. 

Definición de PWA

Una Progressive Web App, es una nueva generación de aplicaciones que están
a medio camino entre una web y una app, ya que tienen lo mejor de los dos
mundos. Además, incrementan su funcionalidad en base a las capacidades del
dispositivo en el  que se ejecutan, de ahí que se denominen con la palabra
«progresiva».

Esta  definición  aunque  es  bastante  amplia,  resume  muy  bien  que  es  una
Progressive Web Apps (PWA).

Características de una PWA

Respecto  a  las  características  de  una  Progressive  Web  App  (PWA)  nos
encontramos principalmente con las siguientes:

 Velocidad de carga optimizada al máximo
 Optimización del rendimiento en dispositivos móviles
 Contenido rastreable e indexable 
 Posibilidad  de  usar  notificaciones  push,  tal  como  ya  hacen  las  app

nativas. 
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 Posibilidad  de  agregar,  en  el  escritorio  o  en  el  menú  del  dispositivo
móvil, un icono que te lleva directamente a la PWA (sería más o menos
como el icono de una aplicación)

Además, cuenta con unas características adicionales muy interesantes, tales
como:

 Posibilidad de acceder al portal fuera de la red (sin conexión)
 Uso mandatorio del HTTPS para todas las solicitudes
 Dynamic Caching & Service Workers

Un pequeño listado de aplicaciones web progresivas son:

 Telegram
 Twitter
 Aliexpress
 Flipboard
 Google Fotos
 Google Drive
 Google Maps
 Tinder
 Mensajes de Android
 Instagram
 Spotify

Lenguajes y tecnologías para el desarrollo de una PWA

El lenguaje de programación para PWA es Javascript, 100% Web, apoyado en
HTML5 y CSS3, con ayuda de Frameworks específicos como Vue o React.

HTML5, CSS3 y JavaScript

Con el paso del tiempo, la brecha entre las web apps y las apps nativas, se ha
ido reduciendo. Hace algunos años, HTML5 comenzó a tomar forma, CSS3 y
nuevas  APIs  de  javaScript,  cuyo  objetivo  era  hacer  las  páginas  web,  más
parecidas a las aplicaciones nativas. Con ello, llegaron el almacenamiento local
y  webRTC,  acceso  al  hardware,  GPS,  cámara,  micrófono  y  los  altavoces;
también  aparecieron  nuevos  eventos  touch,  drag&drop,  web  workers,  web
sockets que no eran hardware precisamente, pero que buscaban acercar la
experiencia de las interfaces web, a la de las Apps nativas.

frameworks frontend

Por supuesto, en la medida que más y más código Javascript ha de ejecutarse
en el lado del cliente, ha aumentado considerablemente la complejidad de las
aplicaciones  del  lado  del  cliente.  Es  por  ello  que  los  desarrolladores  han
comenzado a apoyarse en lo que se conoce como los frameworks frontend.
Entre los más populares actualmente tenemos a Angular, React y VueJS. 
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VueJS

Para el desarrollo de esta App nos centraremos en el uso de VueJS. VueJs  se
anuncia como un «framework progresivo». Esta calificación nos indica que
en  realidad  con  Vue  podemos  crear  todo  tipo  de  desarrollos.  Podrían  ser
componentes  sencillos,  que  implementan  una  parte  determinada  de  una
aplicación web, pero también aplicaciones frontend completas, con su sistema
de routing y cantidad de lógica de negocio.

Arquitectura de componentes

Con  VueJS  se  implementa  lo  que  se  conoce  como  arquitectura  de
componentes. Permite dividir las aplicaciones en bloques con funcionalidades
independientes,  llamados  componentes.  Esos  bloques  podrían  ser  una
cabecera,  un  menú,  un  listado,  una  ficha  de  producto,  etc.  En  realidad,
cualquier  cosa que podamos necesitar  puede ser  un componente.  Además,
unos componentes se pueden apoyar en otros, de modo que en un listado de
productos  podemos tener  fichas  de  productos,  que  a  su  vez  pueden  estar
compuestas por datos, botones, desplegables con información, etc.

Gracias a la arquitectura de componentes podemos construir aplicaciones a
base de piezas reutilizables, de modo que, al final, las aplicaciones no son más
que  árboles  de  componentes  que  trabajan  entre  sí  para  implementar
funcionalidades tan complejas como sea necesario.

Vistas reactivas

Otra de las ventajas de VueJS es la posibilidad de creación de vistas reactivas.
Esto quiere decir que Vue permite actualizar el HTML y CSS (la parte visual de
la página) cuando cambian los datos de la aplicación, sin que el desarrollador
tenga que invertir  tiempo en propagar esos cambios de manera manual  en
cada lugar de la página donde se visualizan los datos que se alteraron.

Rutas o enrutamiento

Es un sistema que permite  configurar  la  navegación de nuestra  aplicación.
Suele componerse de una librería que se encuentra interceptando la ruta que
indicamos en nuestro navegador para saber en todo momento a qué estado de
la aplicación debe moverse.

Un enrutador nos permite decir,  para una url  determinada, que componente
renderizar. Basado en los sistemas de Modelo-Vista-Controlador y el diseño de
API Rest. Suelen ser muy útiles para gestionar de una manera centralizada el
comportamiento y el viaje que debe llevar un usuario por nuestra aplicación. 

Al final no deja de ser una forma de solucionar las diferentes direcciones web
con las que cuenta la aplicación en un sistema SPA, es decir, el usuario tiene la
sensación de que está navegando entre las páginas pero lo que de verdad
ocurre es que Vue por debajo, está cambiando el HTML al vuelo sin tener que
recargar la página.
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3. Implementación

3.1 Herramientas utilizadas

Para la fase de implementación se han utilizado diferentes herramientas para
las distintas labores del proceso.

3.1.1 Vue.js ver. 3.0

Vue JS es un framework progresivo en Javascript para desarrollar interfaces de
usuario,  que  fue  creado  en  el  2014  por  Evan  You  —quien  trabajó  como
desarrollador front-end en Google—. Este fue desarrollado buscando obtener
una  herramienta  que  pudiera  ser  de  fácil  aprendizaje  y  se  adaptara  a  las
diferentes necesidades de proyectos simples y complejos.

Este Framework basa su núcleo principal en la capa de vista con el patrón
model-view-controller (Modelo vista controlador) permitiendo relacionar la capa
de  presentación  con la  capa  lógica  del  proyecto  de forma fácil  y  eficiente.
Además  con  la  integración  de  CSS  y  HTML5  obtenemos  un  conjunto  de
herramientas Webs muy potentes.

Vue JS es uno de los Frameworks de mayor popularidad junto con React.js y
Angular.js y presenta las siguientes características:

Estructura de carpetas y archivos de un proyecto Vue.js:
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Ilustración 36: VueJS

Ilustración 37: Proyecto Vue



3.1.2 Visual Estudio Code ver. 1.51

Visual  Studio  Code  es  un  editor  de  código  gratuito  y  de  código  abierto
desarrollado  por  Microsoft  y  que  es  distribuido  bajo  la  licencia  MIT.  Es
multiplataforma,  por  lo  que lo  podemos encontrar  disponible  para Gnu/Linu,
Windows y  macOS.  Se basa en Electron  y  NodeJS para  el  escritorio  y  se
ejecuta en el motor de diseño Blink.

Este editor es muy personalizable y tiene soporte de depuración incorporado,
control  Git  integrado,  resaltado  de  sintaxis,  finalización  de  código,  terminal
integrada, refactorización de código y fragmentos.

Además el editor viene con soporte incorporado para JavaScript, TypeScript y
Node.js y tiene un rico ecosistema de extensiones para otros lenguajes (como
C ++, C #, Java, Python, PHP, Go, etc.) y tiempos de ejecución (como .NET y
Unity) .

3.1.3 Navegador Google Chrome ver. 87

Google  Chrome es  un  navegador  web de código  cerrado,  desarrollado por
Google, aunque derivado de proyectos de código abierto (como el motor de
renderizado Blink).  Está  disponible  gratuitamente.  El  nombre del  navegador
deriva  del  término en inglés  usado para  el  marco de la  interfaz  gráfica  de
usuario («chrome»).
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Ilustración 38: Visual Estudio Code



Está  considerado  el  navegador  más  usado  de  la  Web,  con  una  cuota  de
mercado del  70 % convirtiéndolo en el  navegador más utilizado de todo el
planeta. Es multiplataforma y está disponible para casi todos los dispositivos
móviles existentes. 

Por  estas  razones,  se  ha  utilizado  no  sólo  para  realizar  las  pruebas  de
funcionamiento  del  sistema,  sino  para  configurar  también  los  estilos  y
apariencia.  Además  de  esto,  son  útiles  las  herramientas  disponibles  para
desarrolladores, incluso se pueden visualizar el comportamiento de la App en
un dispositivo concreto, es este caso una tablet Samsung Tab 4:

3.1.4 Herramienta de edición de vídeos Ver. 1.1.2

HandBrake es un programa libre y de código abierto licenciado por la Licencia
Pública  General  de  GNU,  versión  2.  Esta  aplicación  está  orientada para  la
transcodificación multihilo de archivos de audio y video, esta es una aplicación
multiplataforma por lo que puede ser utilizada en OS X, GNU/Linux y Windows.
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Ilustración 39: Google Chrome

Ilustración 40: Pruebas en Chrome



3.2 Aspectos relevantes del desarrollo

3.2.1 Preparación de los archivos multimedia

Como  paso  previo  al  uso  de  los  archivos  multimedia  elegidos  para  la
aplicación,  se  les  realizó  una  optimización  de  tamaño,  haciendo  una
compresión, con la herramienta HandBrake.

Los  archivos  que  se  encontraban  en  una  resolución  por  encima  de  la  SD
640x480 pixeles y tenían un tamaño de archivo superior a los 5MB por minuto,
se les realizaba una compresión a la citada resolución, obteniendo con ello
archivos  con  una  calidad  de  reproducción  similar  pero  con  un  tamaño  de
mínimo un 60% menor.

El proceso seguido se muestra con este ejemplo de compresión, de un archivo
MP4 con resolución HD Ready 720p con 720x480 pixeles y un tamaño de casi
48MB para un tiempo de 2:50 minutos, dando una relación de más de 15MB
por minuto:
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Ilustración 41: HandBrake I



1. Se abre el archivo con el programa:

2. En la ventana de dimensiones, se ajusta la salida a 480x320
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Ilustración 42: HandBrake II

Ilustración 43: HandBrake III



3. En la venta de vídeo, se selecciona los 24fps y se ajusta una tasa de bits de
750kbps

4. El archivo resultante es de un tamaño de casi 19MB, dando una relación de
poco más de 6MB por minuto:

5. Comparativa de tamaños de reproducción, resolución y FPS: 
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Ilustración 44: HandBrake IV

Ilustración 45: Comparativa compresión archivos vídeo



3.2.1 Proyecto PWA

La aplicación ha sido desarrollada para ser una PWA que se ejecute en unos
dispositivos  tablets  Samsung  Tab  4  con  versión  5.0.2  de  Android  y  una
resolución  de  pantalla  de  1200x800  en  posición  horizontal.  Estas
características  son  importantes,  ya  que  son  los  dispositivos  de  los  que  se
dispone para trabajar en los talleres con los usuarios destino.

El  proyecto se  encuentra estructurado en diferentes  componentes,  que son
usados a conveniencia en las distintas vistas de las que se compone la App.
Por ejemplo, el  componente del juego, que tiene la funcionalidad de ser un
cuestionario  con  4  posibles  respuestas,  es  usado  en  los  distintos  juegos
implementados, como en el de adivinanzas, refranes o memoria.
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Ilustración 46: Comparativa compresión vídeo II

Ilustración 47: Estructura proyecto



Además  de  estos  elementos,  existen  los  archivos  de  estilos,  que  se  han
organizado por componentes, dentro de la carpeta Sass, el archivo de rutas de
la APP, que se encuentra en router y la carpeta media, que contiene todos los
archivos multimedia que se usan en la App.

3.2.2 Diseño responsive centrado en el usuario

La  parte  más  importante  de  la  APP,  es  el  diseño  visual  responsive
centrado  en  el  usuario.  Dicho  diseño  se  basa  en  controles  sencillos  e
intuitivos,  en   una interfaz visualmente limpia  y  clara.  Los elementos más
importantes son el control de reproducción, de navegación  y los botones
de selección:

El  control  de  reproducción está  diseñado  como  una  matriz  de  botones
claramente identificables, con una apariencia lo más clásica posible:

Donde  tenemos  al  alcance  de  un  click,  todas  las  operaciones  básicas  de
reproducción  de  contenido  más  habituales.  Con  especial  relevancia  a  los
botones de avanzar y retroceder, los cuales nos permiten cambiar de vídeo
hacia delante y hacia atrás, sin tener que salir de la venta de reproducción.
Además de estas opciones, se ha añadido el botón volver, representada por la
flecha hacia la izquierda, que representa a la opción de volver al menú anterior,
para por ejemplo cambiar el autor de la música elegida.

En  control  de  navegación está  integrado  en  la  cabecera  de  la  APP  y
representado por el nombre de ésta:
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Ilustración 48: Diseño IU I



La finalidad del control de navegación, es poder volver al menú principal de la
APP desde cualquier ventana en la que se encuentre en usuario.  Con solo
hacer  click  sobre  el  nombre  RECuerdaApp nos  dirigirá  automáticamente  al
menú de selección:

Los botones de selección, son todos los elementos de los que se compone la
interfaz, con lo que hacemos que la interfaz mucho más reactiva e intuitiva al
uso  de  las  personas  mayores  que  no  tienen  experiencia  en  interfaces  de
usuario. 

En  el  menú  principal,  que  se  muestra  en  la  imagen  anterior,  el  botón  de
selección  es  todo el  área marcada en gris,  con lo  que,  el  usuario  que por
ejemplo, quisiera escuchar música de un artista, mostrado en dicho botón, con
sólo pulsar en cualquier parte de todo el área enmarcada por el botón gris, le
llevará a la ventana de selección de artista:
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Ilustración 49: Diseño IU II

Ilustración 50: Diseño IU III



En esta ventana de selección de artista,  nos encontramos con una interfaz
limpia de texto o elementos superfluos, que puedan dispersar la atención. La
selección  de  artista  se  lleva  a  cabo  con  pulsar  sobre  la  imagen  del  autor
preferido, que actúa como botón, y nos llevará a la ventana de reproducción
automática de su lista de archivos. 

3.2.3 Estructura de la APP

El diseño de a APP se ha realizado haciendo uso de los elementos que nos
suministra Vue:
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Ilustración 51: Diseño IU IV

Ilustración 52: Estructura componentes Vue



3.2.3.1 Componentes

Los componentes en Vue son como widgets. Nos permiten escribir elementos
personalizados reutilizables con el comportamiento deseado. No son más que
objetos  que  pueden  contener  cualquiera  o  todas  las  opciones  que  puede
contener la raíz o cualquier instancia de Vue, incluida una plantilla HTML para
representar.

Los componentes consisten en:

 Marca HTML: la plantilla del componente
 Estilos CSS: cómo se mostrará el marcado HTML
 Código JavaScript: los datos y el comportamiento.

En este desarrollo,  se han utilizado dos tipos de componentes, por un lado
tenemos el botón del menú principal, para cada una de las opciones de la App:

 

Dicho botón contiene las imágenes en miniaturas, de las distintas opciones que
nos  encontraremos tras  esa  opción,  por  ejemplo,  el  componente  del  menú
audio,  el  cual  nos permite  hacer  click  sobre  él,  para  llevarnos al  menú de
selección de audios.

Por otro lado tenemos el componente del juego de preguntas, que consiste en
usando un array con la pregunta, las posibles respuestas y la solución, mostrar
el enunciado de la pregunta, colocar 4 botones con las respuestas y comparar
la selección con la solución.
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Ilustración 53: Componentes Vue I



3.2.3.2 Vistas

Los elementos fundamentales para crear la interfaz de usuario son las vistas.
Una vista  es  un contenedor  en  el  que se  añaden todos los  elementos  del
diseño de la interfaz. Las vistas están diseñadas para anidarse, permitiendo
agrupar vistas dentro otras vistas y albergar en ellas todos los componentes o
lógica de programación que se desee.

En este desarrollo se han diseñado vistas que contienen por un lado el menú
principal,  al  que se le han añadido los componentes de los botones de las
distintas opciones y por otro lado las vistas que componen cada menú de las
distintas  opciones  (música,  audios,  fotos  y  juegos).  Una  de  las  vistas  más
importantes en el desarrollo ha sido la del reproductor de vídeos:
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Ilustración 54: Componentes Vue II

Ilustración 55: Vistas Vue I



En el  que tenemos, primeramente el  contenedor del  vídeo a reproducir  y a
continuación,  los  botones  de  reproducción.  Estos  botones  son  una  parte
relevante del desarrollo, pues la interfaz del usuario, orientada a personas
mayores, necesitaba tener un alto grado de usabilidad, por lo que se han
realizado con un diseño intuitivo, compuesto de iconos de gran tamaño y alto
contraste.

3.2.3.3. Rutas

Dependiendo  del  número  de  vistas  de  las  que  se  componga  una  App,  la
navegación  entre  ellas  será  más  o  menos  fácil.  Por  ello,  cuando  una  App
empieza  a  crecer  en  el  número  de  vistas,  es  buena  idea  incluir  algún
mecanismo o herramienta que permita  escalar este problema de la manera
adecuada.

Vue incorpora el sistema de rutas, que permite relacionar una url determinada
con el  componente  a  renderizar.  Todo ello  se  realiza  en el  mismo archivo,
mostrado a continuación:

3.2.3.4 Sass

Sass permite construir hojas de estilo manejables y de fácil mantenimiento. La
principal  diferencia  entre  Sass  y  CSS es la  sintaxis,  como se  escriben las
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Ilustración 56: Vistas Vue II

Ilustración 57: Rutas Vue



reglas de estilo. Sass utiliza espacios e indentación, para organizar las reglas
(similar a HAML) y CSS es más expresivo, la sintaxis es similar a vanilla CSS.

En el proyecto, se ha incluido un archivo de estilos para cada categoría del
menú, para poder identificar claramente qué estilos afectan a cada parte:

3.2.3.5 Reactividad

Vue hace uso de la reactividad para escuchar los cambios que se produzcan en
los datos de nuestro componente y actualizar la vista si es necesario cuando
estos se modifiquen.

En el desarrollo se ha hecho uso de dicha propiedad, implementando algunos
elementos que reaccionan a los cambios efectuados por la interacción del
usuario, por ejemplo, para actualizar la lista de reproducción de archivos, la
lista  de  posibles  preguntas  en  un  juego,  en  función  de  las  selecciones
efectuadas;  Vigilar cambios de estado en algunas variables, para lanzar
métodos concretos y también hacer llamadas entre componentes para que
reaccione en sincronía con el primero.

Para realizar esta reactividad se han usados los siguientes funciones:

Propiedades computadas

Con la función computed() cacheamos información, que se actualizará cuando
haya cambios en ella. En el desarrollo ha sido útil para hacer que la variable
que contiene el string con el vídeo del artista a reproducir, se actualice cada
vez que se cambia el index en la lista de reproducción:
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Ilustración 58: Sass



Watchers

La función watch nos permite indicar que dependencia reactiva vamos a vigilar,
para  reaccionar  a  sus  cambios.  En  el  desarrollo  se  ha  implementado  un
watcher en el componente juegos, para que vigile los cambios de la variable
answers. En caso de cambio de answers (significa que se ha avanzado a la
siguiente  pregunta  del  cuestionario)  se  procede  a  mezclar  las  posibles
respuestas que formaran el texto de los botones:

57

Ilustración 59: Reactividad Vue

Ilustración 60: Watchers



Eventos personalizados

La  función  $emit,  colocada  en  un  componente  hijo,  hace  una  llamada  al
componente padre, que reacciona ante ella. En el desarrollo se ha usado para
hacer que el componente juego, al chequear la solución de la respuesta, nos
muestre en el componente padre los botones que nos permiten avanzar a la
siguiente pregunta o abandonar el juego:

Al recibir la llamada ‘mostrar’ en el componente padre, se invoca a la función
handler, que muestra los botones del elemento div que están ocultos.
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Ilustración 61: Eventos personalizados I

Ilustración 62: Eventos personalizados II

Ilustración 63: Eventos personalizados III



3.3 Pruebas

Para garantizar el correcto funcionamiento del sistema y de la usabilidad de la
interfaz, se llevarán a cabo un conjunto de pruebas sobre la aplicación a lo
largo  de  toda  la  fase  de  desarrollo.  Las  pruebas  a  realizar  serán  de  los
siguientes tipos:

 Pruebas unitarias: para comprobar que cada unidad de código funciona
correctamente y eficientemente por separado.

 Pruebas de integración: para verificar que los elementos unitarios que
componen el software funcionan juntos correctamente.

 Pruebas de usabilidad: para  verificar  que los elementos  de interfaz
están bien implementados y son usables por los usuarios destino.

 Pruebas  finales  de  aceptación: para  asegurar  que  el  sistema
desarrollado cumple con todo lo especificado.

Todas estas pruebas se realizarán haciendo uso de las herramientas para
desarrolladores implementadas en el navegador Chrome,  en las que se
puede  emular  el  dispositivo  objetivo,  para  comprobar  su  funcionalidad  y
usabilidad. 
Además,  haciendo  uso  del  servidor  Web,  también  se  harán  las  pruebas
desde  una  tablet  Samsung  Tab  4,  con  el  navegador  Chrome  instalado.
Accediendo mediante WIFI al servidor Web con la aplicación en desarrollo. 

Todas estas pruebas se harán de forma manual. Dado que cada cambio a
evaluar,  se  puede  comprobar  desde  los  dos  sistemas,  todas  las  pruebas
relacionadas con la interfaz, se dará prioridad a realizarlas desde la tablet.

3.3.1 Pruebas manuales

Durante la fase de desarrollo se realizará un chequeo de pruebas unitarias, de
integración, de interfaz y de aceptación, que garanticen que se realicen las
funciones del sistema de una forma correcta.

Pantalla Prueba

Menú principal Se muestra correctamente

Los botones están alineados y las  imágenes se
muestran adecuadamente

Cada botón lleva al menú adecuado

Pantalla selección música Se muestra correctamente

Los botones están alineados y las  imágenes se
muestran adecuadamente

Cada botón lleva al menú adecuado

Reproductor de vídeos Se muestra correctamente

El vídeo se reproduce correctamente
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El  control  de  reproducción  tiene  el  aspecto
adecuado

Los botones del control de reproducción funcionan
adecuadamente

Pantalla selección audios Se muestra correctamente

Los botones están alineados y las  imágenes se
muestran adecuadamente

Cada botón lleva al menú adecuado

Reproductor de audios Se muestra correctamente

El audio se reproduce correctamente

El  control  de  reproducción  tiene  el  aspecto
adecuado

Los botones del control de reproducción funcionan
adecuadamente

La  lista  de  reproducción  se  visualiza
correctamente

Los  botones  de  las  canciones  hacen  que  se
reproduzcan

Pantalla selección fotos Se muestra correctamente

Los botones están alineados y las  imágenes se
muestran adecuadamente

Cada botón lleva a reproducir cada grupo de fotos

Reproductor de fotos Se muestra correctamente

El carrusel de fotos funciona correctamente

Pantalla selección juegos Se muestra correctamente

Los botones están alineados y las  imágenes se
muestran adecuadamente

Cada botón lleva al menú adecuado

Pantalla de juegos Se muestra correctamente

Los botones están alineados y las  imágenes se
muestran adecuadamente

La funcionalidad del juego es la esperada

Algunos de los errores detectados al realizar estas pruebas han sido:

 El juego del puzzle no se comporta de la manera esperada, tiene una
incompatibilidad detectada de las librerías que usa, con la nueva versión
de Vue usada en este desarrollo. Se prefiere mantener el juego y pulir
con futuras revisiones.
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3.3.1 Prueba automática

Para hacer pruebas automatizadas, se puede hacer uso de Lighthouse, que es
una  herramienta  integrada  en  el  navegador  Chrome,  para  verificar  el
rendimiento, accesibilidad, cumplimiento de PWA, de cualquier sitio web:

Obteniendo los siguientes indicadores:

Se
adjunta el informe completo como anexo.
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Ilustración 64: Pruebas automáticas

Ilustración 65: Resultado pruebas automáticas



3.4 Funcionalidad de la aplicación

Con el fin de mostrar el uso de las funcionalidades definidas en los casos de
uso del proyecto, se adjuntan las capturas de pantalla con la ejecución de la
aplicación

La funcionalidad que afecta a todas los apartados de la App, es la volver al
menú principal desde cualquier ventana en la que nos encontremos, usando el
botón incorporado en el encabezado y título de la App que se encuentra visible
en todas las ventanas de la App.

 

3.4.1 Función música

Desde la pantalla principal, al seleccionar la opción de Música, nos lleva a la
pantalla de selección de artista, que una vez pulsemos sobre él, nos llevará al
reproductor, que comenzará a reproducir automáticamente todos los vídeo que
dicho autor tenga.

Los controles del  reproductor  nos permite,  pausar/reanudar  la reproducción,
pararla, avanzar o retroceder de vídeo en la lista de reproducción y volver al
menú de selección de artista.

3.4.1 Función audios

Desde la pantalla principal, al seleccionar la opción de Audios, nos lleva a la
pantalla  de  selección  del  tipo  de  audio,  que  nos  llevará  al  reproductor  de
vídeos, en caso de ser un archivo de vídeo, y nos llevará al reproductor de
audios, en caso de ser un archivo de audio.
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Ilustración 66: Funcionalidad App I

Ilustración 67: Funcionalidad App II



El reproductor de audios, tiene el control de botones en la parte de arriba, para
que la lista de reproducción pueda crecer hacia abajo y tenga un área definida.
La funcionalidad de los botones es la misma que la del reproductor de vídeo.
La  lista  de  reproducción  son  botones,  que  al  pulsarlo,  comenzará  a
reproducirse el audio correspondiente. 

3.4.1 Función fotos

Desde la pantalla principal, al seleccionar la opción de Fotos, nos lleva a la
pantalla de selección de la región de la foto, que una vez pulsemos sobre ella,
nos abrirá el carrusel de fotos.
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Ilustración 68: Funcionalidad App III

Ilustración 69: Funcionalidad App IV



3.4.1 Función juegos

Desde la pantalla principal, al seleccionar la opción de Juegos, nos lleva a la
pantalla de selección del tipo de juego, que nos llevará a la ventana del juego
en cuestión para intentar resolverlo. 

Juegos  realizados  con  fotos,  el  primero  es  de  adivinar  de  dónde  es  y  el
segundo es realizar un puzzle con una foto:
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Ilustración 70: Funcionalidad App V



4. Conclusiones y trabajo futuro

Una vez realizado el Trabajo Fin de Máster, paso a desgranar las conclusiones
más importantes obtenidas.

Primeramente  me  gustaría  destacar  el  gran  trabajo,  a  veces  muy  poco
valorado,  que se realiza en la disciplina del desarrollo de software. Con
este Trabajo Fin de Máster, que ha sido mi primera aproximación a un proyecto
relacionado  con  el  desarrollo  de  software,  me  ha  permitido  descubrir  una
disciplina apasionante y bastante profunda en cuanto conocimientos técnicos.

Además este Trabajo Fin de Máster, ha sido todo un desafío para mí, al ser
mi primera experiencia con un proyecto desde cero; y sobre todo relacionado
con el desarrollo de software, ya que nunca antes había programado a este
nivel. Con lo que ir aprendiendo la dinámica a la vez que la ponía en práctica,
ha sido complicado pero satisfactorio.

Dentro del desarrollo del Trabajo, he de reconocer que ha sido muy bonito el
ponerse en la piel del perfil de los usuarios destino; y adoptado su “realidad”,
ver  como afrontar  las  dificultades con la  que tienen que lidiar  a  diario  con
buenas ideas y cariño. La disciplina de diseño de interfaces de usuario,
creo que el algo que se debería potenciar más, pues hay mucho trabajo que
se podría hacer, para llevar la tecnología a todos los usuarios.

En relación al contenido técnico, si bien me ha resultado algo lento, el aprender
Vue, a la vez que podía ponerlo en práctica, he de decir que la programación
es uno de los campos con mayor satisfacción que he podido probar, al
tener la capacidad de crear lo que piensas, con una rapidez pasmosa.
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Ilustración 71: Funcionalidad App VI



Uno de los desafíos con los que me he encontrado ha sido, generar los
estilos adecuadamente, aquí es donde he perdido mucho tiempo, pues me ha
costado mucho el dar forma visual al contenido, de la forma en la que lo tenía
pensando.

A parte de eso,  me he encontrado también con la imposibilidad de crear
una  PWA que  funcionara  de  manera  Offiline,  para  poder  ejecutarse  en
entornos en los que no existiera conexión, pero es que la configuración del
componente Workbox que da soporte al service-worker, no conseguí hacerla
adecuadamente.  Lo  dejo  como  línea  de  trabajo  futuro,  pues  es  una
funcionalidad bastante potente para este tipo de proyecto.

En lo referente a  la planificación, he de decir, que la he llevado casi a la
perfección, salvo en las últimas semanas, en las que me he retrasado con la
configuración del service-worker y he tenido que acortar el tiempo que tenía
asignado para las siguientes tareas planificadas

En lo  relacionado  con  la  temática  del  trabajo,  me gustaría  recalcar  la
importancia de las personas y de los sentimientos. Esto algo difícil de ver
en  edades  tempranas  y  es  algo  que  las  personas  mayores  tienen  muy
presente. No sé si por la añoranza de épocas mejores o por la fragilidad de la
vida,  pero,  en un época en la  que está  tan presente la  tecnología,  no nos
debemos olvidar de esta realidad y de nuestra esencia como seres humanos. 

Trabajo futuro

De todo lo planteado inicialmente, hay cosas que se han de completar en un
trabajo futuro:

 Hacer que la PWA funcione de manera Offiline, implementando bien el
workbox en el service-worker.

 Ampliar  el  contenido  multimedia  de  cada  área,  para  dar  cabida  a
material.

 Mejorar los estilos de la App, sobre todo para dispositivos con pantalla
más pequeña, por si diera el caso de necesitar su uso.

Si bien he podido acabar todo lo que me había planteado inicialmente, al  ir
desarrollando la idea, se me han ocurrido mejoras, que estaría bien explorar en
un futuro:

 Personalizar  el  contenido  multimedia  con  material  audiovisual  que
pertenezca a los usuarios de la App

 Plantear si es buena idea añadir usuarios, para que sólo le muestre el
contenido más óptimo. Guardando sus preferencias, puntuación en los
juegos, etc..

 Ampliar el contenido de la aplicación para que puedan usarlo personas
de otras regiones.
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5. Glosario

 App: Aplicación específica para dispositivos móviles
 Folklore: Conjunto de costumbres, creencias, artesanías, canciones, y

otras cosas semejantes de carácter tradicional y popular.
 PWA: Aplicación Web Progresiva
 Reminiscencia: Recuerdo  impreciso  de un hecho o  una imagen del

pasado que viene a la memoria.
 Retahíla: juego de palabras, típicamente infantil y normalmente corto, en

el que se cuenta una historia con versos que riman y se entonan como si
fueran una cancioncilla o un poema, pero con más ritmo.

 Service-Worker:  es  un  script  que  el  navegador  ejecuta  en  segundo
plano, separado de la página web,  y que permite crear características
que  no  necesitan  la  interacción  directa  del  usuario,  por  ejemplo,  la
gestión de actualizaciones, el almacenamiento en caché de los datos, la
gestión de solicitudes de red, etc.

 Workbox: es un conjunto de librerías y módulos que permiten de una
forma más  fácil  y  más “humana”  trabajar  con buenas  estrategias  de
caché.
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7. Anexos

Se relacionan a continuación los documentos que por su extensión, no han
tenido cabida dentro de la memoria:

 Anexo I: Resultado de las pruebas automáticas
 Anexo II: Manual de usuario
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