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Abstract

En el contexto socioeconémico actual, en el que las familias se encuentran en una situacion econémica
delicada y buscan alternativas de ocio de bajo coste, surge la idea de crear una aplicacién que ocupe un
espacio existente en el mercado ofreciendo a sus usuarios alternativa de ocio gratuito en la Comunidad de
Madrid.

Con el objetivo de que el disefio de la interfaz de esta aplicacion resulte atractivo y Gtil a los potenciales
usuarios se propone seguir para su desarrollo la metodologia de trabajo del denominado disefio centrado en
el usuario (DCU) que tiene como fin conseguir un producto con la funcionalidad adecuada para unos
usuarios concretos resolviendo sus necesidades y proporcionandoles la mejor experiencia de uso con el

minimo esfuerzo de su parte.

En este sentido, se realizaran test con potenciales usuarios de la aplicacién que arrojaran luz sobre aquellos
aspectos negativos del disefio de la interfaz ademas de ofrecer datos relevantes sobre sus necesidades
reales. Los resultados de estas pruebas permitiran implementar una interfaz gréfica eficaz y sencilla de

utilizar que se ajuste a la demanda existente por parte de los consumidores finales.

La aplicacion ocio gratuito se ofrece como alternativa a otras opciones que ya existen en el mercado pero
gue resultan poco atractivas bien porque ofrecen actividades que no todo el mundo puede pagar o bien
porque, aunque plantean una oferta atractiva no es lo suficientemente amplia como es el caso de las web y
aplicaciones que ponen a disposicion de los ciudadanos los organismos publicos cuyo contenido se limita a

los eventos programados por ellos.
Ademas, gracias a la tecnologia de la geolocalizacion la aplicacién permitird a los usuarios acceder a la

informacién que mas de adapta a sus necesidades ofreciéndoles las actividades que tengan lugar mas

cerca de la posicién donde se encuentren.

Palabras clave: Ocio, DCU, disefio centrado en el usuario, aplicaciones, usabilidad, disefio de interfaces,

geolocalizacion.

4/76



Disefio de una interfaz grafica, Grado en Multimedia / Ernesto de la Calle

Abstract (english version)

Nowadays, the socioeconomical context implies many economical issues for many families who are looking
for an alternative low-cost entertainment. That’'s when we incubate an idea to develop an application to cover

a latent market, offering their users an alternative free entertainment in the Community of Madrid.

Focused on an attractive and useful interface design to consumer clouts, the development is, as suggested,
using the work methodology user-centered design (UCD) whose task is to achieve a product with a suitable
functionality for a specific user kind, solving their needs and providing them the best usage experience

requiring a minimal effort.

In this terms, different tests will be carry out with user kind who will enlighten about the negatives aspects
within the interface design and will offer critical information about their actual needs. Tests results will allow

to implement an interface useful and easy to use, adjusted to the current demand that final consumer has.

Free entertainment application is an alternative to other options existing into the market, that are unattractive
because is not affordable to all the people or because are not offering a widen and attractive offer; for
example, some webs and applications that public organizations give the users that only has some

programmed events about the organization itself.
Furthermore, thanks to geolocalization technology, this application will allow the users to access into the

information more suitable to their needs, offering them several activities near the place they are located at
that instant.

Keywords: Leisure. UCD, User-centered desing, Application program, Usability, User interface design,
Geolocalization, Entertainment.
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1. Introduccioén

La crisis financiera y econémica que el pais lleva sufriendo desde el 2008 ha provocado un importante
descenso del gasto que las familias dedican a las actividades relacionadas con el ocio y la cultura, aunque
la demanda de este tipo se servicios sigue existiendo. Por otro lado, hay una oferta publica y gratuita en el

sector con una escasa difusion que no consigue llegar a los consumidores.

Ante esta situacion Eventos de la calle S.L, empresa en la que colaboro habitualmente como técnico de
sonido, esta desarrollando una aplicacién que a través de la geolocalizacion ofrezca a sus usuarios un
amplio abanico de posibilidades de ocio gratuito cerca del lugar donde se encuentran. El disefio de la
interfaz gréafica de la plataforma debe basarse en los usuarios y en como estos utilizan las interfaces
ofreciéndoles una solucion visualmente atractiva a la vez que sencilla de manejar. Esta aplicacion se
desarrollara teniendo en cuenta las diferentes plataformas y dispositivos garantizando una experiencia de

usuario agradable y positiva.

Por otro lado, a fin de cumplir con los objetivos anteriormente expuestos, el disefio de la interfaz tendra muy
en cuenta las tendencias actuales en esta area. En primer lugar, se tratara de un disefio simple y funcional,
presentado una gran cantidad de contenido fragmentado para facilitar la lectura transmitiendo una
sensacion de claridad. En segundo lugar, el sistema de navegacion incluira las secciones estrictamente
necesarias para que el usuario no se pierda en acciones innecesarias. Por Ultimo, el disefio es su conjunto

debe resultar familiar y a su vez novedoso al potencial consumidor.

En conclusién, basandome en mi propia experiencia, creo que es una iniciativa necesaria y con un publico

objetivo muy amplio y estoy convencido por dos motivos principalmente:

En primer lugar, porque como profesional que habitualmente asiste a trabajar a los eventos programados
por el ayuntamiento comprueba semana tras semana como la asistencia de publico es muy escasa,

principalmente por el desconocimiento general de este tipo de actividades.
En segundo lugar, ya que como padre de familia me enfrento cada fin de semana al dilema de que hacer sin

encontrar una respuesta adecuada en las diferentes paginas web dedicadas al ocio o bien porque las

propuestas no son interesantes o porque demasiado costosas.
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2. Descripcion/Definicion/Hipotesis

En la actualidad existen multitud de paginas web y aplicaciones para la basqueda de ocio en familia, aunque
la mayoria ofrecen un contenido muy similar que hace referencia a la visita a museos, parques tematicos,
cines, teatros, zonas verdes donde disfrutar de actividades al aire libre. Toda esta informacion puede
resultar util si desconoces la ciudad y sus lugares de interés o bien si dispones del suficiente poder

adquisitivo como para afrontar los costes que suponen algunas de las propuestas sugeridas.

Ademas de toda esta oferta informativa, los ayuntamientos de las diferentes comunidades autébnomas
disponen de plataformas digitales donde consultar la informacion relativa a la programacion de los
diferentes eventos que realizan y que normalmente son gratuitos, aunque el principal problema es el
desconocimiento por gran parte de los potenciales usuarios de la existencia de estas fuentes de informacion

por lo que en la mayoria de los casos la asistencia a estos actos es muy escasa.

En resumen, por un lado, existen plataformas que ofrecen una informacién poco relevante o muy caray, por
otro lado, entidades que disponen de informacion interesante y gratuita pero que no tienen la capacidad de
comunicar adecuadamente y de forma ordenada a su publico el acceso a esta informacion.

En este contexto, desde Eventos de la Calle S.L se propone ordenar y publicitar de forma rapida y sencilla
los datos sobre ocio gratuito que ya existen de hecho pero que resultan complicados de encontrar por
aquellos que demandan este tipo de servicios. Con este objetivo se pretende crear una aplicacion que
gracias a la geolocalizacién permita acceder, a todo aquel que desee, a actividades gratuitas y entretenidas

cerca de su domicilio.

Este TFG tiene como objetivo el disefiar una interfaz grafica basada en los principios de usabilidad y en las
actuales tendencias de disefio en el sector que responda a las necesidades objetivas de los usuarios y que
facilite de forma atractiva el acceso a la informacion relevante sobre de actividades de ocio gratuito en el

ayuntamiento de Madrid.
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3. Objetivos

Los objetivos que se persiguen en el presente estudio por orden de importancia son los siguientes.

3.1 Principales

Objetivos clave del proyecto.

Ofrecer una solucion alternativa a la busqueda de ocio gratuito en Madrid.

Crear una interfaz de usuario para la aplicacién que se base y fundamente en los principios del
disefio centrado en el usuario.

Crear una plataforma que proporcione una experiencia de usuario agradable, Gtil y novedosa.
Desarrollar un sistema de navegacion adecuado y robusto.

Disefiar una interfaz multidispositivo que se adapte y aproveche al maximo las capacidades de cada
aparato.

3.2 Secundarios

Objetivos adicionales que se deben tener en cuenta.

Estudio de la competencia observando su deficiencias y aciertos con el fin de mejorar el disefio de
nuestra aplicacion.

Conocer en profundidad las mejores practicas en disefio de interfaces para dispositivos moviles.
Profundizar en los test de usuario para asegurarse asi los mejores resultados en el disefio de la
aplicacion

Aplicar de manera adecuada los principios del disefio gréafico en cuanto a color, formay

composicién para generar un aspecto visual de la plataforma estéticamente agradable.
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4. Marco teorico/Escenario

Desde la aparicion de los dispositivos moviles, tanto tabletas como teléfonos inteligentes, ha supuesto un
cambio importantisimo en la forma en que nos relacionamos con nuestro entorno y buscamos informacion
interesante, desde la implantaciéon de estos dispositivos nos encontramos siempre conectados a la red de

internet hecho que ha supuesto una importante transformacion en nuestras vidas.

Esta transformacion abre un amplio abanico de posibilidades a las empresas que pretendan comprender la
importancia de este nuevo paradigma de la sociedad de la informacién ofreciéndoles la posibilidad de sacar

el mayor partido posible a este entorno tan cambiante e interesante.

A continuacién, se muestran una serie de datos que justifican la decision de disefiar la aplicacion Ocio

Gratis en Madrid pensando en los dispositivos moviles en sus diferentes versiones y la geolocalizacion.

Segun el informe Ditrendia® por primera vez se ha superado, con mas de 7300 millones de dispositivos, el
ndamero de méviles al niumero de personas en el mundo. Ademas, también por primera vez, se supero el
promedio de tiempo diario que los usuarios pasan utilizando el mévil (117 minutos) con el que pasan frente
al televisor (168 minutos). Estas tendencias van en aumento.

En este sentido, centrdndonos en el mercado nacional, del total de lineas méviles activas en Espafia un
87% son Smartphones. Por otro lado, 7 de cada 10 espafioles que poseen un teléfono inteligente se
conectan todos los dias a través de este dispositivo y més de la mitad lo hace durante un tiempo superior a
treinta minutos.

En cuanto a la utilizacion de las tabletas el 54,7 % de usuarios que tienen un teléfono inteligente también se
conectan a internet a través de las tablets. El 80% de los usuarios de estos dispositivos lo utilizan méas de

una hora al dia y ha aumentado el tiempo que permanecen conectados a internet.

Para finalizar, las aplicaciones son la forma favorita de conectarse desde los dispositivos méviles el 90% del
tiempo dedicado a la conexién se destina al uso de aplicaciones. Ademas, los usuarios prefieren la

utilizacion de aplicaciones a navegar por internet.

En referencia a la geolocalizacion existen una serie de ventajas a la hora de desarrollar una aplicacion que

se deben de tener en cuenta. En primer lugar, nos ofrece una mayor cercania con el usuario ofreciéndole la

! Informe “Mobile en Espafia y en el Mundo” sobre el uso y proliferacién de dispositivos moviles.
http://www.ditrendia.es/wp-content/uploads/2015/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espa%C3%Bla-y-en-el-
Mundo-2015.pdf
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informacién que realmente le interesa, en el caso concreto de este proyecto las actividades de ocio mas
cercanas al lugar donde se encuentra. En segundo lugar, mejora la eficiencia global de la aplicacion

enriqueciendo la experiencia de usuario a mdultiples niveles y su interaccion con el mundo real.

En cuanto al sector de las aplicaciones se puede destacar segun el informe The App Date? que el usuario
medio suele ser muy selectivo a la hora de descargarse una aplicacién, ademas, de usar activamente solo
14 aplicaciones por lo que para competir en un mercado tan dificil la aplicacién que se trata de disefiar debe

aportar algo diferente a lo que de hecho ya existe.

En este sentido, analizando el sector nos encontramos con distintas aplicaciones quiza la mas interesante
sea Fever que ayuda a gestionar tu ocio ofreciendo una lista de planes personalizados para cada usuario
seguln sus intereses. Aungue resulta interesante por su forma de gestionar los contenidos tiene como
principal desventaja respecto a nuestra propuesta que los planes no siempre resultan asequibles para todos
los usuarios ademas de contar con un proceso algo complicado de registro antes de saber los beneficios

puede ofrecer la aplicacion lo que desanima a muchos usuarios.

Por otro lado, mucho mas cerca del concepto de la propuesta de este trabajo se encuentra la aplicacion
Madrid Gratis que ofrece informacién gratuita sobre actividades de ocio, su principal desventaja es que su
oferta se limita a las actividades programadas por el ayuntamiento. La aplicacién que se propone desarrollar
a lo largo de este trabajo abarca un abanico mucho mas amplio de posibilidades no centrandose
Unicamente en la oferta publica ya que existen muchas otras entidades que presentar actividades sin ningan

coste.

Ademas, existen multitud de aplicaciones que se centran en actividades de ocio concretas como, por
ejemplo, guias sobre la oferta gastronémica (Eltenedor), sobre la cartelera cinematografica (cartelera), sobre
las mejores tiendas donde realizar las compras, sobre planes para realizar una escapada (QuinnScape). De
esta forma se obliga al consumidor a descargar diferentes aplicaciones segun el plan que desee realizar. En
este sentido, la aplicacién que se pretende desarrollar supone una notable mejora ya que centraliza toda la

informacién en una Unica plataforma.

Para finalizar, las apps méviles son un mercado en expansioén y un nicho de negocio muy activo con 27,7
millones de usuarios activos y 3,8 millones de descargas diarias de Apps, ademas se ha producido un
importante aumento del porcentaje de personas que han pagado por una aplicacién con un 46%. Por este
motivo de piensa que puede resultar atractivo el disefio de una aplicacion que ocupe un nicho de mercado

existente.

2 Informe “sobre las apps en Espafia en el 2015,

http://www.theappdate.es/blog/informe-sobre-las-apps-en-espana-2015-la-era-appcommerce/
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5. Contenidos

Los contenidos de la aplicacion resultan bastante heterogéneos por lo que se tendra especial cuidado en el
momento de organizarlos para que resulte facil encontrar la informacion que se busca. La base de
contenidos de la aplicacion son todas aquellas actividades de caracter gratuito que se realizan en la

Comunidad de Madrid independientemente de la entidad que las organice.

Estas actividades pueden dividirse en dos grandes bloques, por un lado, aquellos eventos que tienen lugar
en una fecha concreta como puede ser la proyeccién de una pelicula o la representaciéon de una obra de
teatro y, por otro lado, aquellas actividades que se pueden realizar en cualquier momento como, por

ejemplo, la visita a un parque 0 museo.

Dentro de este Ultimo grupo de actividades permanentes existen tres grandes bloques que denominaremos
MuUuseos, parques y parques tematicos. Bajo el epigrafe de museos se agrupan todas las salas de exhibicién
de la Comunidad de Madrid ofreciendo informacién sobre los horarios, pagina web y teléfono. En el
apartado de parques se encontrara todos los datos relevantes sobre las zonas verdes existentes en la zona.
Por dltimo, en la categoria parques tematicos se agruparan todos los lugares de ocio de este tipo como, por

ejemplo, el Parque de Atracciones o Faunia.

Por otro lado, como se mencion6 anteriormente, se encuentran aquellas actividades que tienen un caracter
temporal, estas se dividen a su vez en dos grupos bien diferenciados. En primer lugar, los eventos dirigidos
un publico infantil. En segundo lugar, aquellas actividades que tienen como objetivo un publico adulto.
Dentro de este Ultimo grupo existiran diferentes categorias dependiendo de la naturaleza del evento y que

permitirdn al usuario acceder a la informacién que desean.

Las categorias en las que se dividen las actividades temporales y dirigidas a un publico no infantil son las
siguientes:
e Teatro: Engloba todas las representaciones escénicas con informacién relevante sobre las mismas.
e Mdusica: En este apartado se encontrara informacion relativa a eventos musicales, tales como,
danza, conciertos, 6pera, zarzuela, etc.
e Cine: Este grupo se podra descubrir los datos mas importantes sobre las proyecciones
cinematograficas dirigidas a un publico no infantil.
e Talleres: En esta categoria se engloba toda la informacién a cursos gratuitos de diferente indole
tales como, por ejemplo, fotografia, pintura, reciclado, etc.
e Conferencias: Donde se agrupan todas aquellas charlas programadas con fines culturales.
e Exposiciones: Etiqueta bajo la que se mostraran los datos relativos a exhibiciones de todo tipo como

escultura, fotografia, pintura, etc.
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7
6. Metodologia

La metodologia utilizada para el desarrollo de la interfaz de usuario de la aplicacion es el denominado
disefio centrado en el usuario concepto que se refiere a la facilidad de uso de una aplicacion o producto
interactivo y que se mide a través de distintas variables como:
e Facilidad de aprendizaje: Cémo de sencillo le resulta al usuario realizar determinadas tareas
bésicas o utilizar la aplicacion por primera vez.
e Eficiencia: Una vez se conoce el funcionamiento basico de la aplicacion cuanto se tarda en llevar a
cabo las tareas propuestas.
¢ Memorizacién: Cuando los usuarios vuelven después de un tiempo a utilizar el producto interactivo
cuanto tiempo tardan en volver a hacerlo de una manera €eficiente.
e Eficacia: Durante la realizacion de las tareas, cuantos errores se comenten
e Satisfaccion: Una vez finalizado el uso de la aplicacion cémo de sencillo y agradable le ha parecido
al usuario.
Para medir todas estas variables se utilizaran como herramienta los test de usuario que proporcionaran

informacidn relevante y Util sobre si se han cumplido con sus expectativas.

Existen cuatro grandes fases es esta metodologia. En primer lugar, conocer lo maximo posible a las
personas que utilizaran el producto. En segundo lugar, saber el alcance de que tienen y tendran los
potenciales clientes. En tercer lugar, generar una solucion de disefio que cumpla con las expectativas de los

usuarios. Por ultimo, evaluar a través de los test con usuarios si se han cumplido los objetivos marcados.

Con el objetivo de trabajar de forma ordenada y efectiva se estructurara el trabajo en diferentes etapas:

Analisis ]

'

Disefio

A\ 4

A

Prototipo

A\ 4
Evaluacion

Figura 1: Etapas del disefio centrado en el usuario
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6.1 Anédlisis

En esta primera etapa se reunird toda la informacion necesaria para el desarrollo del trabajo, en este
sentido, se debera analizar las caracteristicas de los potenciales usuarios de la aplicacién, los objetivos que

bésicos de la aplicacion, definicion de la estrategia de la arquitectura que se utilizara.

Durante el proceso de andlisis habra que responder a preguntas tales como:

e (Cudl es el contenido de la aplicacion?
e (A qué tipo de usuario va dirigida?
e ¢ En qué dispositivos se visualizara la aplicacion?

e ;Cudl ser el estilo grafico?

Esta fase inicial es de vital importancia porque tendra un importante impacto sobre las fases posteriores y si

se comenten errores seran costosos de subsanar.

Una herramienta muy Util para el analisis de las caracteristicas del usuario final es la técnica de modelado
del usuario donde se redne informacion basica sobre los potenciales usuarios definiendo perfiles teniendo
en cuenta sus necesidades de informacion, su experiencia y conocimientos, o sus condiciones de acceso a
la aplicacion (escenarios de uso de la aplicacion). En esta fase puede definirse diferentes tipos de usuarios
principales o secundarios, no prioritarios, involucrados, excluidos y promotores. La descripcion de la
persona deberia incluir caracteristicas fundamentales de la persona como su perfil geogréafico (lugar de
residencia), perfil demografico (edad, genero, ocupacion, etc.) y perfil psicosocial (clase social, nivel de vida,
etc.)

Otro aspecto importante es definir el hipotético escenario donde se producira el proceso de interaccidén entre
la personay la aplicacién describiendo casos especificos de utilizacidn teniendo en cuanta el contexto en el

gue la persona va a utilizar la aplicacion. Teniendo en cuenta factores como la hora del dia, las condiciones

ambientales, con qué frecuencia se lleva a cabo la interaccion, etc.

6.2 Disefio

Esta fase esta estrechamente relacionada con las etapas posteriores por lo habra que volver a ella una vez
evaluados los resultados de los test realizados a los usuarios con el fin de subsanar las posibles faltas que
no se hayan tenido en cuenta en el proceso inicial.

Por otro lado, esta etapa se subdivide, a su vez, en diferentes procesos:
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Modelado del

usuario D. Conceptual ]—»[ D. Contenidos ]—»[ D. visual ]

Figura 2: Etapas de la fase de disefio

En un primer lugar, se realizara un modelado del usuario basandose en la informacién reunida en la etapa
de andlisis, durante esta fase se tendra en cuenta las caracteristicas comunes, necesidades de informacién

experiencia y conocimientos de los potenciales consumidores de la aplicacién.

El disefio conceptual hace referencia al proceso donde se definira el esquema de organizacion y
navegacion por los contenidos. En este punto se estableceran las diferentes pantallas, su contenido y la
relacion entre los diferentes apartados. Para documentar esta fase se crearan una serie de diagramas que
ofreceran una visién global de la aplicacion, durante este proceso adn no aparecen representados los
detalles gréficos de la interfaz. Una técnica eficaz para definir la estructura de una aplicacion interactiva es
la denominada card sorting herramienta que permite comprobar como las personas agrupan unidades de
informacion maximizando la posibilidad de que los usuarios encuentren los datos que necesitan. En
términos generales se lleva a cabo imprimiendo en tarjetas individuales los items que se desea categorizar
(en este caso en concretos las diferentes actividades) y se pide a los participantes que agrupen los items de

manera que para ellos tenga sentido, poniendo finalmente nhombre a los grupos resultantes.

Una vez decididos y estructurados los contenidos se pasara a la fase de disefio de los wireframes
(prototipos de baja fidelidad que permiten organizar los elementos en la pantalla) en esta etapa de

arquitectura de la informacién es donde se decidiran puntos clave como:

e El sistema de clasificacion de la informacion.
e La estructura de la navegacion.
e El etiquetado de las diferentes opciones.

e Sistema de busqueda de la aplicacion.

Por ultimo, la fase de disefio visual corresponde al momento de definicién de los elementos graficos de la
interfaz teniendo en cuenta la informacion reunida en las etapas de analisis, modelado del usuario y disefio

conceptual. Durante este proceso se tomaran decisiones sobre:

e Lagama cromética de la aplicacion.
e Latipografia.
e Los espacios en pantalla.
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o Disefio de los principales elementos.

Para esta Ultima fase se deberan tener en cuenta la informacion reunida en la fase de analisis y se deberan
seguir una serie de pasos para obtener resultados satisfactorios. En primer lugar, se analizara una labor de
documentacion grafica (fotografias, esquemas, etc.) que integraran la aplicacion. Ademas, de elementos
claves en el disefio como son el color o la tipografia es fundamental definir el disefio de la reticula en la que
se basara la aplicacion. En lo relativo a la tipografia se recomienda no utilizar mas de dos tipos de letras

distintos favoreciendo asi la legibilidad y dando un aspecto visual mas coherente.

Posteriormente, se generaran los elementos principales del disefio tomando decisiones sobre el tratamiento
de los fondos la definicién de los principales bloques de texto y la integracion del logotipo. Después se
generaran elementos secundarios como elementos ornamentales, el texto de contenido, las imagenes de

contenido, etc.

En la fase de disefio de los contenidos se tendra en cuenta la naturaleza especial de los contenidos
destinados a una aplicacién multimedia aprovechando al maximo todas las posibilidades de interactividad
gue se ofrecen. En este sentido se deben cumplir una serie de caracteristicas fundamentales. Como puede
ser la brevedad de los textos, la legibilidad, utilizar un lenguaje estructurado posicionando el contenido mas
importante al principio ya que muchos lectores solo leen las primeras frases de cada parrafo. Fragmentar la
informacion dividiendo el contenido en nodos interconectados. Establecer titulos de pagina explicativos y

breves.

6.3 Prototipado

El prototipo es un elemento clave que nos permitira observar con antelacion aquellos errores que deben ser
corregidos o revisados. Existen dos tipos:
e Prototipo de baja fidelidad, que deben realizarse en una primera fase, que distan del disefio final y
que permiten realizar los primeros test de usabilidad.

e Prototipos de alta fidelidad, que presentan un aspecto muy similar al disefio final.

En un primer momento, se disefiaran prototipos de baja fidelidad con los que se realizaran las primeras
pruebas con usuarios y una vez observadas las principales deficiencias se redisefiaran unos prototipos de
alta fidelidad, ya con un aspecto muy similar al de la aplicacién final, una vez terminados se volvera a

realizar test con usuarios para observar si se corrigieron los errores o aparecieron algunos nuevos.

6.4 Evaluacion

Esta fase es la mas importante y se lleva a cabo tanto durante el proceso de desarrollo como después del
mismo, como ya hemos descrito en los apartados anteriores. Existen dos métodos de evaluacion de la

usabilidad los que recogen datos de usuarios reales y los que pueden llevarse a cabo sin estos. En el caso
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concreto de esta aplicacion se utilizaran dos métodos principalmente la evaluacion heuristica y los test con

usuarios.

La evaluacioén heuristica es un método de inspeccion realizado por expertos en usabilidad y que determinan
el grado de cumplimiento de los principios de usabilidad. A este fin el evaluador examinara los elementos de
la interaccion comparandolos con los principios de usabilidad como resultado se obtendra una lista de los
problemas de usabilidad hallados en la interfaz con referencia a los principios que no se han respetado y
con las opiniones del evaluador. Los diez principios generales de usabilidad que deben respetarse son los
siguientes: Visibilidad del estado del sistema, consistencia entre el sistema y el mundo real, control del
usuario, consistencia y estandares, prevencion de errores, es mejor reconocer que recordar (es conveniente
no obligar al usuario a memorizar continuamente los detalles de la navegacion), flexibilidad y eficiencia de
uso, disefio practico y sencillo, el usuario debe disponer de ayuda para reconocer, diagnosticar y deshacer

errores, ayuda y documentacion.

La realizacion de un test con usuarios es un método que se basa en la observacion y andlisis de las
acciones de un grupo de usuarios anotando los problemas que se presenten para poderlo resolver
posteriormente. La evaluacion debe llevarse a cabo con al menos cinco participantes preferiblemente con
un perfil similar al del usuario principal de la aplicacion. El observador dirige la prueba mediante un guion
gue especifica qué tareas debe llevar a cabo cada participante sin que se le ayude a solucionar ninguin
problema, habré que estar atento no solo a lo que dice el usuario mientras realiza la prueba sino también a
sus expresiones y gestos. Una vez concluido el test se realizara un informe con las conclusiones sobre los

problemas de usabilidad que se han encontrado durante la realizacién de las pruebas.
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7. Arquitectura de la aplicacion

7.1 Organizacion de la informacién

El contenido de la aplicacion se ha organizado en tres niveles diferentes. En un primer lugar, la informacion
se ha agrupado por categorias en el menu de inicio. En segundo lugar, debido a que se trata de una
aplicacion basada en la tecnologia de la geolocalizacion se han mostrado los resultados de las diferentes
actividades de cada categoria siguiendo el criterio de la cercania al usuario. Por tltimo, se ha utilizado el
criterio temporal para navegar por los resultados de cada categoria permitiendo al usuario localizar planes
segun la fecha.

Como se puede observar se han utilizado un sistema de organizacion ambiguo o subjetivo para la estructura
del contenido de la pagina de inicio y sistemas de organizacion exactos una vez se profundiza en la
navegacion. Para comprobar si la clasificacion por categorias del menu inicial es acertada seran

determinantes las pruebas con usuarios.

El esquema organizativo que se ha utilizado es amplio y somero, es decir, con nimero extenso de opciones
y escasa profundidad. Esta estructura se puede apreciar en el arbol de contenidos que se muestra a
continuacion.

S m

— — Fa— ) P —

ACTIVIDADES 0 ACTIVIDADES
INFANTILES TEATRO MUSICA CINE TALLERES CONFERENCIAS EXPOSICIONES PERMAMENTES

I

1 1 1 1 1 1

INDICE DE INDICE DE INDICE DE INDICE DE INDICE DE INDICE DE INDICE DE
NAVEGACION ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES
MAS MAS MAS MAS MAS MAS MAS

POR FECHA
CERCANAS

CERCANAS CERCANAS CERCANAS

PARQUES
TEMATICOS PARQUES MUSEOS
FICHA DE LA FICHADE LA FICHADE LA FICHADE LA FICHADE LA FICHADE LA FICHADE LA
ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD

CERCANAS

iNDICE
DELOS

PARQUES PARQUES

FICHA DEL FICHA DEL FICHA DEL
PARQUE PARQUE MUSEO

Se ha optado por este tipo de esquema para evitar que el usuario tenga que hacer demasiadas veces clic

Figura 3: Arbol de contenidos

para llegar a la informacion deseada, el motivo principal de esta decision se encuentra en el tipo de
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dispositivo donde se ejecutard la aplicacion que no favorece esquemas demasiado agostos y profundos que

desalientan al usuario.

7.2 Etiquetado de lainformacion

Para que el sistema de navegacion sea efectivo el etiquetado debe de ser lo mas coherente posible para
evitar que los usuarios queden decepcionados por resultados inesperados. En este sentido, se ha tratado
de utilizar un lenguaje sencillo que evite confundir a los visitantes basado en un profundo analisis del

contenido.

Las etiquetas establecidas en el menu principal son las siguientes:
e Actividades infantiles, aqui se agruparan todas las actividades que tengan al publico infantil como
destinatario.
e Teatro, en este apartado se encontraran todas representaciones escénicas programadas.
e Musica, en esta categoria se aglutinaran actividades como conciertos, épera, zarzuela, asi como
toda actividad que se base en la musica como medio de expresion.
¢ Cine, bajo este apéndice se mostraran todas las proyecciones de peliculas.
e Talleres, bajo este titulo se podra encontrar informacién relativa a todos los cursos programados
por el ayuntamiento de Madrid.
e Conferencias, donde se agrupara la informacién relativa a las charlas sobre diferentes temas.
e EXxposiciones, en este grupo se presentaran todas las exhibiciones independientemente de su
naturaleza (pictorica, fotografica, escultdrica, etc.)
e Actividades permanentes, esta categoria se encuentran actividades que se pueden disfrutar en
cualquier momento. Se subdivide en tres categorias:
o Museos
o Parques

o Parques tematicos

Ademas, con el objetivo de clarificar ain mas el contenido que se encuentra dentro de cada termino se
incluirdan en el menu de navegacién iconos que ademas de favorecer la usabilidad aportaran un disefio mas
atractivo.

7.3 Sistema de navegacion

La navegacion por la aplicacion es lineal, es decir, se comienza en la pantalla de inicio se selecciona la
categoria a la que se desea acceder y de los resultados obtenido se selecciona la actividad deseada y de

ahi al detalle con la informacioén relevante sobre la misma.
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En cada pantalla se podra volver a la pantalla anterior gracias a un sistema de Breadcrumbs situado en la
parte superior.

ACTIVIDADES
INFAMTILES

iNDICE DE

ACTIVIDADES

CERCAMAS

FICHA DE LA

ACTIVIDAD

Figura 4: Detalle de la navegacion por una de las categorias

Por otro lado, una vez se muestren todas las actividades de una determinada categoria se podra, gracias a
sistema de navegacioén local, consultar las actividades programadas para el dia en que se encuentre o
fechas posteriores. Ademas, todas estas actividades estaran ordenadas segun la cercania al dispositivo

desde donde se realiza la consulta.

7.4 Sistema de busqueda

El sistema de blUsqueda de la aplicacion permitira a los usuarios la utilizacién de varios filtros. En primer
lugar, si desea localizar una actividad en una zona determinada ofreciéndole diferentes opciones segun la
distancia: muy cerca(1km), en mi zona(5km), lejos(10km). En segundo lugar, se podra filtrar por categoria.
Por ultimo, existir4 la posibilidad de elegir la franja horaria en la que se desarrollar la actividad: Mafiana o
tarde.

La implementacion de este sistema de busqueda pretende dotar al usuario, que tiene una necesidad

concreta, de las herramientas necesaria para encontrar la informacion que desea.
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8. Planificacioén

Actividades principales a desarrollar durante la realizacién del proyecto:

8.1PEC1
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Definicion y planificacién del Proyecto

Inicio: 21/09/2016

Fin: 04/10/2016

Horas: 36

Elaboracion de la documentacion necesaria que define el proyecto y establece la planificacion inicial

Entrega PEC 1

Inicio: 04/10/2016 Fin: 04/10/2016 Horas:
Entrega del plan de trabajo

8.2 PEC 2

Modelado del usuario

Inicio: 05/10/2016 Fin: 07/10/2016 Horas:12

Estudio y elaboracion de perfiles de los posibles usuarios de la aplicacidn y de los posibles escenarios de

utilizacion.

Arquitectura de la informacién

Inicio: 10/10/2016

Fin: 14/10/2016

Horas:48

Creacion de diagramas que muestren de manera detallada la organizacion del contenido, el sistema de

navegacion, el etiquetado y el sistema de blsqueda.

Wireframes de baja fidelidad

Inicio: 17/10/2016

Fin: 21/10/2016

Horas:48

Elaboracién de los primeros esquemas graficos de la aplicacién y de sus funcionalidades.

Primeras pruebas de usabilidad

Inicio: 24/10/2016

Fin: 26/10/2016

Horas:18

Realizacién de las primeras pruebas de usabilidad con los prototipos de bajo nivel y analisis de resultados

Redisefio de Wireframes de bajo nivel

Inicio: 27/10/2016

Fin: 28/10/2016

Horas:10

A partir de los resultados obtenidos en los primeros test con usuario se procedera al redisefio del prototipo
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Elaboracion y revision de la documentacion de la PEC2

Inicio: 29/10/2016 Fin: 02/11/2016 Horas:24

Elaboracion de la documentacion requerida.

Entrega de la PEC2

Inicio: 02/11/2016 Fin: 02/11/2016 Horas:

Entrega de la documentacion requerida.

8.3 PEC 3

Documentacion para el desarrollo del estilo grafico

Inicio: 03/11/2016 Fin: 7/11/2016 Horas: 15

Busqueda de inspiracion y documentacion para el posterior desarrollo grafico

Desarrollo de los prototipos de alta fidelidad

Inicio: 08/11/2016 Fin: 22/11/2016 Horas:125

Elaboracion de los elementos gréficos de la aplicacion.

Pruebas de usabilidad

Inicio: 23/11/2016 Fin: 25/11/2016 Horas:18

Realizacion de las pruebas de usabilidad con los prototipos de alta fidelidad y analisis de resultados

Redisefio de los prototipos de alta fidelidad

Inicio: 26/11/2016 Fin: 29/11/2016 Horas:18

A partir de los resultados obtenidos en los primeros test con usuario se procedera al redisefio del prototipo

Elaboracion y revisiéon de la documentacion de la PEC3

Inicio: 30/11/2016 Fin: 04/12/2016 Horas:24

Elaboracién de la documentacion requerida.

Entrega de la PEC3

Inicio: 04/12/2016 Fin: 04/12/2016 Horas:

Entrega de la documentacion requerida.
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8.4PEC4

Elaboracion y revisién definitiva de la memoria

Inicio: 07/12/2016 Fin: 15/12/2016 Horas: 50

Version final de la memoria del proyecto.

Elaboracion de la presentacion del proyecto

Inicio: 19/12/2016 Fin: 28/12/2016 Horas: 70

Presentacion del proyecto

Realizacion del video para la presentacion del proyecto

Inicio: 29/12/2016 Fin: 08/01/2016 Horas: 70

Video defensa del proyecto

Redaccién de informe de autoevaluacion

Inicio: 09/01/2016 Fin: 16/01/2016 Horas:

Informe sobre las competencias transversales

Publicacién del proyecto en el repositorio institucional

Inicio: 16/01/2016 Fin: 16/01/2016 Horas:

Presentacion del proyecto

8.5 Hitos Principales

Hitos principales durante el desarrollo del proyecto:

ENTREGA PEC 1 04/10/2016
ENTREGA PEC 2 02/11/2016
ENTREGA PEC 3 04/12/2016
ENTREGA PEC 4 16/01/2016
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8.6 Diagrama de Gantt

18

Resource  Status.

|

PECT
Definicicn y planificacion del Provecto

Entrega PEC 1

PEC2

Modelada del usuario

ArquIECUra g 13 Inormacin

Wirhames de baja fidelidad

Primeras pruebas de usabilidad

Remsefio ge Wirsrames de bajo el
Elaboracion y revision de 13 documentacion de la FEC2
Entrega de la PEC2

PEC3

Documantacion para ¢l desamollo del esto grafico
Desamoilo e 105 protanpos 0@ alta MoeRcad

Pruebas de usabilidad

Rediseflo de los pretolipos de ata Ndelidad
Elaberacion y revisién de 1a documentacion de | PECI
Enirega de 13 PEC3

PECA

ElaDoraciin y reisidn definibva oz |3 memaria
Elabioracion da I pres entacion del proyecta
Realzadin del wideo para la presentacion del proyecto
Redaccin oz informe de autoevaluacidn »
PuBIiCaCian g8l proyecto en el repositono instiucional

|

|

\

|

202422232627 2820 50 03 04 05,05 07 10 11 12 13 14 17 18 18 20 21 24 26 28 27 25 31 04 03

Q@

Disefio de una interfaz gréfica, Grado en Multimedia / Ernesto de la Calle

2007

304 07 05,09 10 11 14 15 18 17 1821 222324 252829 50 01 6205 05.07 08109 12 13 14 15 16 1920 24 22 7336 27 26 20 30 0203 04 85.06.08 10 1 121318 17 1519202324

Figura 5: Diagrama de Gantt
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9. Proceso de trabajo/desarrollo

En una primera fase se ha llevado a cabo la etapa de documentacion y analisis del proyecto. Durante este
periodo se han analizado en profundidad las cuestiones relativas al disefio de aplicaciones para dispositivos
moviles. En este punto he de hacer especial mencion al libro de Jackob Nielsen y Raluca Budiu Usabilidad
en dispositivos maviles incluido en la bibliografia de este trabajo y que ha sido de gran importancia. En él se
sientan las bases y fundamentos para el disefio de interfaces en pantallas pequefias como las de los

moéviles.

En esta etapa inicial también ha sido de gran ayuda el repaso de conceptos de asignaturas ya cursadas
anteriormente como Arquitectura de la informacion, Disefio de interfaces o en lo referente a la planificacion,
Gestion de proyectos. Ademas, para la planificacion del proyecto y la elaboracién del diagrama de Gantt,
gue muestra las tareas a realizar y en el momento que deben realizarse, se ha utilizado el software gratuito

Tomi’s Planer.

Una vez concluida la definicién del proyecto y elaborado el plan de trabajo a seguir se paso a la etapa del
disefio conceptual de la aplicacién donde se tomaran decisiones clave sobre los contenidos que debe incluir
y como debian estar organizados. En este sentido ha sido de gran ayuda la elaboracion de un diagrama que
muestra los sistemas de navegacion y contenidos de la aplicacion. En este caso, para su elaboracion se
utilizé el software en linea Gliffy que ofrece un amplio abanico de posibilidades y que tiene una curva de

aprendizaje muy rapida.

Decidido que informacion se quiere ofrecer y como se organizara se procedio al estudio de los potenciales
consumidores de nuestro producto para disefiar la aplicacion en funcion de sus necesidades. Con este
motivo se elaboraron diferentes perfiles de usuario considerando factores determinantes como la edad,
profesion, nivel de conocimientos informaticos y entorno habitual de utilizacion de los dispositivos objeto de
estudio. Estos perfiles fueron fundamentales a la hora de tomar decisiones en cuanto al disefio tratando de

abarcar a todo el conjunto de posibles usuarios.

Aclarado qué se quiere mostrar, cdmo se organizara y a quién va dirigido se comenz6 a disefiar los
primeros bocetos de la aplicacion teniendo en cuenta que se utilizara en diferentes dispositivos con tamarfios
distintos de pantalla se realizaron distintos disefios. Para la creacién de los bocetos se utilizé el software

BalsamigMockups muy intuitivo y con multitud de posibilidades.

Terminados los primeros disefios de la aplicacion se debia comprobar si realmente eran efectivos con
usuarios reales y si se habian tomado las decisiones adecuadas durante el proceso de disefio ya que en
muchas ocasiones el disefiador tiene tanta informacién sobre el proyecto que pierde la perspectiva y puede

cometer errores im portantes.
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Con este motivo se elaboraron una serie de test con usuarios en el que se tomaban en consideracion las
tareas que podian resultarles mas complicadas como, por ejemplo, si les resultaba sencillo encontrar
determinados contenidos o si algunas herramientas como la de busqueda eran las mas adecuadas para
cumplir con sus expectativas. En definitiva, comprobar todos aquellos aspectos de la aplicacion sobre los

que el disefiador tenia dudas sobre su efectividad.

Los resultados de estos test arrojaron luz sobre algunas de las principales debilidades del sistema y tras su
andlisis se procedio a redisefiar aquellas partes que podrian mejorar notablemente la usabilidad y la

experiencia de usuario.

El siguiente paso a tratar era el disefio visual de la aplicacion. En una primera fase se buscaron referencias
gue pudieran resultar interesantes para el desarrollo grafico del proyecto, en este sentido, se visitaron
diferentes aplicaciones y paginas webs con funcionalidades similares. Durante este proceso se encontraron
soluciones interesantes para el proyecto como la inclusion de iconos en el menud de navegacion idea que
proviene de la famosa aplicacion AroundMe. Ademas, del disefio de esta aplicacion también sirvié de

inspiracién para asignar diferentes colores a cada una de las categorias.

eeeee T 9:41 7 } 100% .

7

@ AROUNDME @

Aparcamientos

Bancos/ATM

9 Bares

0 Cafés
Cercano

Cines
Conciertos

Farmacias

Figura 6: Menu de inicio de la aplicaciéon AroundMe

29/76



Disefio de una interfaz grafica, Grado en Multimedia / Ernesto de la Calle

Por otro lado, una vez documentadas las diferentes posibilidades de disefio existentes en el mercado se
opté por crear una imagen visual que se ajustase a los parametros del conocido como flat design o disefio
grafico plano ya que ofrecia una solucién interesante tanto para las pantallas pequefias del moévil como para
las de mayor tamafio de las tabletas. Este tipo de disefio elimina las sombras, relieves, ornamentos,
texturas, degradados, difuminados y cualquier sensacién de tridimensionalidad. Creando un disefio mas

limpio y elegante.

Para la eleccion de los colores de la aplicacion se utilizé la herramienta online Kuler® de Adobe que permite
la seleccion de colores a partir de diferentes reglas cromaticas (Analogos, Monocromaticos, Triada,
Complementarios, Compuestos, Tono, Personalizados) en el caso particular de esta aplicacion se utilizo la
opcidén de Personalizados. Ademas, esta herramienta ofrece la posibilidad de explorar temas creados por

otros usuarios que sirvieron de inspiracion para algunas de las tonalidades seleccionadas en este proyecto.

El siguiente paso consistié en la eleccién del grid para el disefio de la aplicacion por lo que se descargaron
de internet plantillas gratuitas tanto para la versién mévil como para la de tablets que sirvieron de base del
disefio de las diferentes pantallas, separando cada uno de los componentes de la interfaz en un espacio
ordenado y organizando.

Para el disefio grafico de las diferentes pantallas de la aplicacidn se utilizé el software llustrator de Adobe

por adaptarse perfectamente a las necesidades del proyecto.

En la etapa final, para la grabacién del video se utilizaron dos camaras, un micréfono de corbata y se
ilumind la escena con una ventana de luz que proporcionaba una iluminacion célida y suave. Para la edicién
y postproduccién se utilizé el software Avid Media Composer con el que habitualmente trabajo.

Por ultimo, para la elaboracién de la presentacion se usoé el software After Effects para darle movimiento y

gue resultase mas efectista.

3 https://color.adobe.com/es/create/color-wheel/
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10. Prototipos

Los prototipos realizados se han basado en un analisis detallado de las Ultimas tendencias en el sector en
aplicaciones similares. Ademas, se ha realizado prototipos para pantallas tanto de méviles como de tabletas
en ambos casos el disefio se ha realizado en formato vertical ya que el formato horizontal no varia

demasiado.

En la pantalla de inicio se muestra el menud de navegacién, que organizado por categorias, permite al
usuario seleccionar la que mas le interese. La opcion de actividades permanentes incluye un submenu que
se despliega al ser seleccionado y que se muestra en la imagen en detalle. Ademas, se ofrece la posibilidad

en esta pantalla de realizar blsquedas avanzadas.

OAI seleccionar estd

categoria se despliega un
submend con las opciones.
all aBc 3G 10:35 AM

OcioGratis

O Actividades Permanentes ‘{7

O Actividades Infantiles

O Teatro O Parques temdticos
O Musica O Parques > ]
O Cine

O Talleres

O Conferencias

O Exposiciones

‘ ' . Actividades Permanentes

Figura 7: Pantalla de inicio versiéon mévil

La versién para tablets no difiere mucho de la de moéviles salvo que para aprovechar el tamafio de la

pantalla se ha incluido un mapa con la posicion actual del dispositivo.
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OcioGratis [+ Q

o Actividades Infantiles >

o Teatro >

O Musica >

() cine >
_ ¢

O Talleres >

O Conferencias

O Exposiciones

O Actividades permanentes

Figura 8: Pantalla de inicio version tableta

Una vez seleccionada por el usuario la categoria que le resulta mas interesante la aplicacién le muestra
todas las actividades ordenadas de mas cerca a mas lejos de su posicion actual. Ademas, se incluye un
sistema de navegacion local que permite visualizar los eventos que tendran lugar en los proximos dias. Por
otro lado, con el fin de ubicar al usuario y facilitarle la navegacion se ha incluido en la parte superior un
sistema de los denominados breadcrump o miga de pan que permite volver a la pantalla inicial.

Las actividades que se muestran en pantalla incluyen informacién de interés como puede ser la distancia a

la que se encuentra, el nombre de la actividad, la hora a la que tendra lugar y en el caso especifico de las

actividades infantiles si se trata de una obra de teatro, cine, musica, etc.
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Sistema de navegacién
local

all B3 10:35 AM [
Ocio Gratis » Actividades infantiles

2204118

Teatro
Caperucita Roja
Pase: 17:00

Magia
Mago Pepito

Pase: 12:00

Cine
El principito
Pase: 17:00

Musica
Blues brothers
Pase: 18:00

Figura 9: Pantalla de actividades version movil

En la versién para tabletas de la aplicacién el usuario puede visualizar la ubicacién de las diferentes
actividades en el mapa. Por lo demas, el disefio resulta muy similar a la versién moévil con el fin de no
confundir al consumidor. Esta decisidon tiene como objetivo dotar al sistema de coherencia facilitando su
utilizacion independientemente del dispositivo que se use.
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Atrds % Actividades infantiles @ -
21/04/16 22/04/16 23/04/16 Posicion de los eventos
-J mas cercanos
Teatro
Caperucita Roja >
Pase: 17:00 30m
Magia
Mago Pepito =
Pase: 12:00 100 m ’
Cine
El principito =
Pase: 17:00 1km
M sica
Blues brothers =
Pase: 18:00 25km ’ ’
Teatro
Caperucita Roja =
Pase: 17:00 20 m ‘
Magia
Mago Pepito >
Pase: 12:00 100 m
Cine
El principito >
Pase: 17:00 1km
Misica
Blues brothers =
Pase: 18:00 25km

Figura 10: Pantalla de actividades version tableta

En la versiébn mévil, una vez se selecciona la actividad deseada, la aplicacién muestra informacién detallada
sobre el evento como puede ser el teléfono, la pagina web si existe, una breve descripcién, su ubicacion.

Ademas, se ofrece la opcidn de abrir el navegador de nuestro dispositivo para mostrarnos la ruta mas

adecuada para llegar al lugar donde se celebrara el evento.
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ull aBc 3G 10:35AM -
Actividades infantiles » Caperucita...

F 646 2134 34
Pagina web del evento:

F www. caperucita.es

Descripcion:

Cuerto infantil interpretado por el grupo de
teatro Bambd.

Figura 11: Pantalla detalle de las actividades versién movil

En la versién para tabletas se ha modificado algo el disefio gracias al tamafio de la pantalla ofreciendo

directamente al usuario la ruta que debe seguir y en un menu contextual la informacién sobre el evento.
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ORN.
@ Ruta al evento

OcioGratis

Actividades infantiles » Caperucita...

ﬁ 646 2134 34
& www. caperucita.es

Figura 12: Pantalla detalle de las actividades versién tableta

Por ultimo, se presenta el detalle de la pantalla de bisqueda que ha sido realizado solamente en su version
movil ya que no difiere nada mas que en tamafio con la version para tablets. Esta herramienta permite
realizar blusquedas avanzadas basandose en diferentes criterios como pueden ser la hora a la que se

realizara el evento, la distancia o la categoria.
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o & ==

¢

A Ve V) Ve Vi V. V)

Sistema de blsqueda con

{ Introducir busqueda

flitros

LA qué hora?

pef o[

LDénde buscas?

® Muy cerca {1km)
D En mi drea (5 km)
O  Lsjos (10 km)
Categorias

Actividodes Infantiles
Taatro

Talleras

COoO000O®

Figura 13: Pantalla detalle de la herramienta de busqueda
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11. Perfiles de usuario

Durante esta etapa del proyecto se definen los principales perfiles de usuario con el fin de disefiar una
interfaz que se ajuste a sus necesidades y preferencias. Ademas, se tendran en cuanta los posibles
escenarios de utilizacion para en el momento de crear los diferentes elementos gréaficos de la aplicacion

hacerlo de la manera mas eficaz posible.

La plataforma se dirige principalmente a un grupo de usuarios, que denominaremos principal, y que son
aquellos hombres y mujeres miembros de un nucleo familiar con al menaos un hijo que buscan informacién

rapida y accesible sobre ocio gratis en la comunidad de Madrid.

Por otro lado, se tendran también en cuenta otro tipo de usuarios, que denominaremos secundarios, y que
lo forman principalmente dos grupos. En primer lugar, estudiantes universitarios con escasos recursos
econémicos y que muestran cierto interés por el mundo de la cultura. En segundo lugar, nos encontramos
con un perfil menos habitual pero no por ello menos importante, se trata de jubilados con cierta experiencia
en el manejo de las nuevas tecnologias que desean ocupar su tiempo libre en el disfrute de actividades
socioculturales.

Como puede observase los tipos de potenciales usuarios es muy heterogéneo por lo que sera
especialmente complicado acertar con un disefio adecuado que deje satisfechos a todos ellos. Por ese
motivo en caso de tomar decisiones complicadas en cuanto usabilidad se priorizara al grupo principal de

posibles consumidores descrito anteriormente.

En cuanto a los posibles escenarios de utilizacion se considera que pueden ser lugares publicos con mucho
ruido. Por otro lado, se entiende que los usuarios nos dispondran de mucho tiempo para navegar y
visualizar la informacién que ofrece la aplicacion. Este factor determinante debera tenerse muy en

consideracion en el momento del disefo.

USUARIOS PRINCIPALES:

Usuario Tipo 1:

NOMBRE: ANA EDAD: 43 PROFESION: DISENADORA

DESCRIPCION PERSONAL:

Ana vive con su marido en la zona de retiro de Madrid trabaja de diez a siete como disefiadora en un
pequefio estudio cerca de su domicilio. Tiene una hija de 6 afios de edad que a menudo lleva a un parque
cercano a su casa y los fines de semana suelen disfrutarlos en familia realizando diferentes actividades de

ocio.
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En su trabajo, Ana esta acostumbrada a utilizar internet y el ordenador de hecho pasa varias horas al dia

navegando buscando inspiracién para su labor como disefiadora.

ESCENARIO DE UTILIZACION:

Los viernes por la tarde suele tener horario reducido y termina a las cuatro de la tarde de trabajar, mientras
espera al autobuUs que le lleva a casa navega en su movil por diferentes blogs, dedicados al ocio infantil,
para localizar alguna actividad novedosa durante el fin de semana. Salvo en contadas ocasiones, los
planes que ofrecen estas webs suelen ser los mismos por lo que habitualmente recurre al consejo de algin
amigo o comparfiero de trabajo que le sugiere algln plan interesante.

Usuario Tipo 2:

NOMBRE: ERNESTO EDAD: 40 PROFESION: PROFESOR DE AUTOESCUELA

DESCRIPCION PERSONAL:

Ernesto esta casado y tiene dos hijos trabaja la mayor parte del dia como profesor de autoescuela suele
utilizar su teléfono inteligente para navegar por internet mientras espera entre un alumno y el siguiente.
Durante la semana casi ho ve a sus hijos por lo que los fines de semana suele aprovecharlos para pasar
tiempo con ellos.

Entre sus aficiones destaca el cine, el teatro, leer y caminar por el campo o la montafia. Cuando no llega
muy tarde de trabajar suele consultar por internet algin que otro periédico digital para informarse de lo
ocurrido durante el dia. También le gusta informase sobre las Gltimas peliculas estrenadas o rutas para

pasear por el campo esta informacion la consulta en diferentes blogs especializados.

ESCENARIO DE UTILIZACION:

Es jueves a las cinco de la tarde y acaba de terminar una clase el siguiente alumno le ha llamado que no
puede acudir y dispones de una hora libre, para entretenerse navega por internet a través de su
Smartphone, comienza buscando informacion sobre la cartelera y los nuevos estrenos cinematograficos de
la semana. Después de pasar un rato navegando y encontrar alguna pelicula interesante consulta los

horarios de los cines donde proyectan el film.
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USUARIOS SECUNDARIOS:

Usuario Tipo 1:

NOMBRE: SARA EDAD: 21  PROFESION: ESTUDIANTE

DESCRIPCION PERSONAL:

Sara es una joven estudiante de Administracion y direccion de empresas que asiste a clases por la mafiana
y suele pasar las tardes estudiando, los fines de semana los dedica a salir con sus amigos. Tiene pareja
desde hace 2 afios y suelen disfrutar de su tiempo libre asistiendo a conciertos, obras de teatro y a el cine,
aunque no tanto como les gustaria debido a lo limitado de sus recursos econémicos.

Sara esta acostumbrada a utilizar su teléfono movil para actualizar sus perfiles en las redes sociales
especialmente Facebook y Twitter. Ademas, por las noches utiliza su ordenador portatil o Tablet para

disfrutar de sus peliculas y series favoritas.

ESCENARIO DE UTILIZACION:

Sara suele acudir a la universidad en metro y aprovecha el tiempo que pasa en el transporte publico para
navegar por internet a través de su Smartphone revisando las entradas en sus redes sociales y publicando
de vez en cuando. En algunas ocasiones realiza compras online en alguna de sus tiendas de ropa

preferidas.

40/76




Disefio de una interfaz grafica, Grado en Multimedia / Ernesto de la Calle

Usuario Tipo 2:

NOMBRE: PEDRO EDAD: 66 PROFESION: JUBILADO

DESCRIPCION PERSONAL:

Pedro es viudo y se retir6 de forma anticipada hace dos afios de una empresa, le gusta viajar y disfrutar del
tiempo libre que ahora dispone. Por las mafanas realiza las tareas del hogar, hacer la compra, preparar la
comida, lavar la ropa y por las tardes suele acudir al centro de la tercera edad de su barrio para echar una
partida de cartas. Los fines de semana acude al mismo lugar para asistir a las actividades que se suele
organizar en estos centros.

Desde hace un tiempo posee un teléfono inteligente que le regalaron sus hijos por su cumpleafios y que
poco a poco ha ido dominando sus funcionalidades basicas. Lo suele utilizar para contestar WhatsApp que

le envia su familia, aunque recientemente también ha aprendido a navegar por internet.

ESCENARIO DE UTILIZACION:

Son las nueve de la tarde y Pedro ha vuelto a su casa, antes de cenar, suele dedicar un tiempo a navegar
por la web a través de su movil normalmente la mayor parte del tiempo lo pasa realizando busquedas
aleatorias en Google sobre temas que le interesan como, por ejemplo, opiniones sobre las Ultimas noticias

de actualidad o los resultados de los partidos de fatbol de la jornada.
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12. Usabilidad/UX

La definicion mas cominmente de usabilidad es la que se expone en la norma ISO 9241-11* en la cual
usabilidad se describe como el grado con el que un producto puede ser usado por usuarios especificos para
alcanzar objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion, en un contexto de uso especifico. La
norma define como especificar y medir la usabilidad de productos y aquellos factores que tienen un efecto
en la misma; también destaca que la usabilidad en terminales con pantalla de visualizacion es dependiente
del contexto de uso y que el nivel de usabilidad alcanzado dependeréa de las circunstancias especificas en
las que se utiliza el producto. El contexto de uso lo forman los usuarios, las tareas a realizar, el
equipamiento (hardware, software y materiales), asi como también los entornos fisicos y sociales que

pueden influir en la facilidad de uso de un producto.

Por tanto, en el proceso de desarrollo de la interfaz de usuario se han tenido muy en cuenta esta definicion,
asi como las recomendaciones sobre esta cuestion en particular. En este sentido, se ha realizado en primer
lugar, un analisis de tipo heuristico, método que consiste en evaluar los elementos del interfaz de usuario
con el objetivo de medir su calidad en relacion con la facilidad para ser aprendido y usado por un
determinado grupo de usuarios en un contexto concreto. En segundo lugar, se han realizado test con
usuarios para comprobar la efectividad del disefio. Ademas, se ha efectuado un proceso de investigacion en
aplicaciones similares para comprobar sus fortalezas y debilidades, aplicando a nuestro disefio las buenas

practicas que ya de hecho existen en el sector.

Al tratarse de un disefio para dispositivos moviles el principal problema al que nos enfrentamos es el del
tamafio de la pantalla. En este sentido, se ha tratado de aprovechar al maximo el espacio disponible
siempre teniendo en cuenta el tamafio adecuado de los elementos de interaccién de la interfaz que no
puede ser muy reducido ya que el usuario de dispositivos méviles suele interactuar con sus dedos y

elementos de interaccion muy pequefios podrian dificultar el uso de la aplicacién.

Ademas, con el objetivo de aprovechar el espacio disponible de la forma mas eficiente se ha tenido especial
cuidado en la seleccidon de informacion que se muestra al consumidor de nuestra aplicacion en cada
pantalla. Ofreciendo los datos imprescindibles y necesarios, sin informacién redundante o poco (til. Por ello,
se ha utilizado el método de informacion progresiva en el que se ofrece los datos al usuario de forma
fragmentada y secuencial. En un principio, solo se muestran las categorias (cine, teatro, musica, etc.) donde
el usuario seleccionara la que mas le interese, posteriormente se muestran las actividades con los datos
mas relevantes como la hora y la distancia a la que se encuentra y por Ultimo si existe un interés especial

informacién més detallada como el teléfono, la pagina y una breve descripcién.

4 1S0 9241-11: Ergonomic requirements for office work with visual display terminals (VDTs) — part 11:

Guidance on usability.
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Por otro lado, para dotar de mayor consistencia al interfaz, asi como para facilitar su uso y aprendizaje, el
disefio tanto de la versién mévil como la de tabletas es muy similar, es decir, que los elementos de la
interfaz tienen un uso predecible por parte del usuario, cada botén realizara la misma accion

independientemente del lugar de la aplicacidn en que se encuentre.

Para finalizar, en el menu de la pagina de inicio se ha optado por incluir iconos que favorece que el usuario
reconozca la informacién que encontrara en cada categoria antes de acceder a la misma. Por otro lado, se
ha evitado la utilizacion incluir elementos icénicos solamente ya que de esta forma el resultado seria

demasiado criptico y podria confundir al consumidor final de la aplicacion.

En cuanto a la herramienta de blsqueda se ha tratado que fuera una opcién avanzada para usuarios con
necesidades especificas, aunque tratando de mantener la maxima de incluir solo aquellos elementos
estrictamente necesarios. Ademas, se ha tenido en cuenta la dificultad que entrafia en un dispositivo movil

el ingreso de datos ajustado de forma adecuada el tamafio de los botones y elementos seleccionables.
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13. Tests

Para la realizacion del test se han establecido un grupo de tareas que son susceptibles de generar
problemas de usabilidad. Se han seleccionado un grupo de cinco personas con caracteristicas similares a
las del potencial usuario y se les ha pedido que vayan comentando en voz alta sus impresiones mientras
realizan la prueba.
Las tareas propuestas son las siguientes:

1. Quieres visitar los museos de la ciudad ¢,como lo harias?
Deseas encontrar una actividad que realizar con tu hijo para esta tarde.
Deseas saber que obras de teatro hay programadas para pasado mafiana.
Te gustaria encontrar actividades algo mas alejadas de la zona donde te encuentras.
Quieres saber la ruta para ir a una actividad infantil que te interesa.

Quieres visitar el parque de atracciones de Madrid y deseas obtener informacion sobre los horarios.

N o g s~ w DN

Quieres llamar por teléfono al centro cultural donde tendra lugar el espectaculo infantil caperucita
roja.

A continuacién, se muestran los perfiles de los usuarios a los que se les realiz6 el test:

USUARIO 1

NOMBRE: Pilar de la Calle

EDAD: 48

PROFESION: Empresaria

NIVEL TECNOLOGICO: Estéa habituada a trabajar con el ordenador y Smartphone para navegar por

internet.

USUARIO 2

NOMBRE: Taeko Kojima

EDAD: 35

PROFESION: Profesora de japonés

NIVEL TECNOLOGICO: Trabaja de forma habitual con las nuevas tecnologias.

USUARIO 3

NOMBRE: Ernesto de la Calle

EDAD: 68

PROFESION: Jubilado

NIVEL TECNOLOGICO: Conocimientos muy basicos.

USUARIO 4

NOMBRE: Sara infantes
EDAD: 25

PROFESION: Marketing Digital
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NIVEL TECNOLOGICO: Alto nivel de manejo y conocimientos sobre las nuevas tecnologias.

USUARIO 5

NOMBRE: Julian Infantes

EDAD: 54

PROFESION: Comercial

NIVEL TECNOLOGICO: Navega habitualmente por internet y utiliza su teléfono inteligente a menudo.

Las pruebas realizadas han demostrado que a nivel general la aplicacion resulta sencilla de utilizar y
facilmente entendible por todos los usuarios. Las tareas 2,3,4,5 y 7 no supusieron un problema para
ninguno de los usuarios y todos las finalizaron en un tiempo razonable. El Gnico aspecto a destacar durante
la realizacion del test es que dos de los usuarios manifestaros su dificultad para leer alguno de los
contenidos debido al tamafio de la tipografia. Este aspecto se tendra en cuenta en el disefio final tratando

de aumentar el tamafio de la fuente y eligiendo una tipografia suficientemente legible.

Las actividades 1 y 6 sin embargo si mostraron un problema importante en el etiquetado de las categorias
ya que tres de los cinco participantes buscaron los museos en la categoria exposiciones y el parque de
atracciones en la categoria actividades infantiles, aunque después de manifestarles que en ese lugar no se
encontraba la informacion que solicitaban todos ellos la buscaron en la categoria actividades permanentes.
Uno de los participantes comento que no la habia seleccionado antes porque al no aparecer el icono de la

flecha pensd que no era seleccionable. Para solucionar este problema existen dos opciones:

1) Trasladar el contenido de museos a exposiciones y etiquetar esta opcion como
Museos/exposiciones y después trasladar el contenido de parques tematicos a actividades infantiles
y, por ultimo, crear una nueva categoria denominada zonas verdes para el contenido de parques.

2) Una solucioén alternativa es dotar de una mayor presencia a la categoria actividades permanentes y

mostrar visualmente que es una opcion con varias categorias.

En principio se ha optado por la segunda opcién ya que la primera se mezclarian contenidos diferentes, por
un lado, eventos temporales y, por otro lado, lugares que son de interés pero que siempre tienen
actividades y esto podria resultar confuso. El disefio de la pagina de inicio de la aplicacion queda por tanto

como se muestra en la figura 13.
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all B 3G 11:06 AM

OcioGratis

O Museos

O Pargues temdticos

O Parques

O Actividades Infantiles

O Teatro
O Misica

Figura 14: Redisefio de la pantalla de inicio

Por otro lado, la herramienta de busqueda también ha demostrado problemas de usabilidad. En primer
lugar, ninguno de los usuarios recurrio a ella para la busqueda de resultados y segundo lugar, cuando se les
pedia que la utilizaran el ingreso de datos sobretodo en el caso de la basqueda por franja horaria daba lugar

a confusion ya que los usuarios introducian las horas en distintos formatos,

En vista de los resultados podia obviarse esta herramienta y no incluirse en el disefio, aunque como se
considera que puede resultar (til a los usuarios mas avanzados se ha optado por realizar una pequefia
introduccién de sus principales funcionalidades al iniciar por primera vez la aplicacion. Ademas de redisefiar

su interfaz.
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ull ABC3G  11:18AM [

OcioGratis Q

Utilice la herramienta de
busqueda para realizar consultas
avanzadas segun el horario que
desee, la distancia a la que se
encuantra una actividad o dentro
de una categoria especifica.

Figura 15: Pantalla de ayuda inicial

ull ABC G M2 AM

( Mraducir blsqueda

LA qué hora?

® cualquier hora
O  Por ko mafiana
O per la tarde
LDénde buscas?

® Muy cerca (1km)

1 mi rea (5 km)

Figura 16: Redisefio herramienta de busqueda
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Ademas, de las tareas a realizar se solicito a los participantes en la prueba que rellenasen un breve
cuestionario con preguntas concretas acerca del disefio valoradas en una escala de 1 (completamente de
acuerdo a 5 (completamente en desacuerdo) y una ultima cuestién mas abierta donde podian expresar su

opinion sobre el producto.

1. El producto es facil de utilizar. 12345
2. Es facil saber en cada momento en que punto de la aplicacibn me encuentro. 12345
3. Esdificil aprender a utilizarla. 12345
4. Encuentro util la herramienta de basqueda 12345
5. Las opciones que me brinda la herramienta de bldsqueda las considero suficientes. 12345
6. Resulta sencillo encontrar la informacion que busco. 12345
7. Es predecible el contenido que voy a encontrar en cada categoria del menu principal. 12345
8. Considero suficiente la informacién que me ofrece la aplicacién sobre cada actividad. 12345
9. Utilizaria la aplicacion de forma habitual para planificar mi tiempo de ocio. 12345

10. Qué opciones o herramientas considero que si se afiadiesen mejorarian la aplicacion.

Los resultados de las encuestas realizadas fueron los siguientes:

USUARIO 1
1. El producto es facil de utilizar. 12345
2. Es facil saber en cada momento en que punto de la aplicacion me encuentro. 12345
3. Es dificil aprender a utilizarla. 12345
4. Encuentro (til la herramienta de busqueda 12345
5. Las opciones que me brinda la herramienta de bdsqueda las considero suficientes. 12345
6. Resulta sencillo encontrar la informacién que busco. 12345
7. Es predecible el contenido que voy a encontrar en cada categoria del menu principal. 12345
8. Considero suficiente la informacion que me ofrece la aplicacién sobre cada actividad. 12345
9. Utilizaria la aplicacién de forma habitual para planificar mi tiempo de ocio. 12845

(I
o

. Qué opciones o herramientas considero que si se afiadiesen mejorarian la aplicacion.

Incluiria informacioén sobre restaurantes cercanos con descuentos o baratos

USUARIO 2
1. El producto es facil de utilizar. 12345
2. Es facil saber en cada momento en que punto de la aplicacion me encuentro. 12345
3. Es dificil aprender a utilizarla. 12345
4. Encuentro (til la herramienta de blsqueda 12345
5. Las opciones que me brinda la herramienta de blusqueda las considero suficientes. 12845
6. Resulta sencillo encontrar la informacion que busco. 12345
7. Es predecible el contenido que voy a encontrar en cada categoria del menu principal. 12345
8. Considero suficiente la informacién que me ofrece la aplicacion sobre cada actividad. 12345
9. Utilizaria la aplicacién de forma habitual para planificar mi tiempo de ocio. 12345

10. Qué opciones o herramientas considero que si se afiadiesen mejorarian la aplicacion.
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USUARIO 3
1. El producto es facil de utilizar. 18345
2. Es facil saber en cada momento en que punto de la aplicacibn me encuentro. 12845
3. Es dificil aprender a utilizarla. 12845
4. Encuentro util la herramienta de busqueda 12385
5. Las opciones que me brinda la herramienta de bisqueda las considero suficientes. 12345
6. Resulta sencillo encontrar la informacion que busco. 18345
7. Es predecible el contenido que voy a encontrar en cada categoria del ment principal. 12345
8. Considero suficiente la informacion que me ofrece la aplicacion sobre cada actividad. 12345
9. Utilizaria la aplicacién de forma habitual para planificar mi tiempo de ocio. 123458

10. Qué opciones o herramientas considero que si se afiadiesen mejorarian la aplicacion.

USUARIO 4
1. El producto es facil de utilizar. 12345
2. Es facil saber en cada momento en que punto de la aplicacibn me encuentro. 18345
3. Esdificil aprender a utilizarla. 12345
4. Encuentro (til la herramienta de busqueda 18345
5. Las opciones que me brinda la herramienta de blsqueda las considero suficientes. 12345
6. Resulta sencillo encontrar la informacion que busco. 18345
7. Es predecible el contenido que voy a encontrar en cada categoria del ment principal. 12345
8. Considero suficiente la informacién que me ofrece la aplicacién sobre cada actividad. 2345
9. Utilizaria la aplicacién de forma habitual para planificar mi tiempo de ocio. 18345

10. Qué opciones o herramientas considero que si se afiadiesen mejorarian la aplicacion.

USUARIO 5
1. El producto es facil de utilizar. 2345
2. Es facil saber en cada momento en que punto de la aplicacibn me encuentro. 12345
3. Esdificil aprender a utilizarla. 123458
4. Encuentro util la herramienta de busqueda 12845
5. Las opciones que me brinda la herramienta de blsqueda las considero suficientes. 12345
6. Resulta sencillo encontrar la informacion que busco. 12345
7. Es predecible el contenido que voy a encontrar en cada categoria del menu principal. 12345
8. Considero suficiente la informacion que me ofrece la aplicacion sobre cada actividad. 12345
9. Utilizaria la aplicacién de forma habitual para planificar mi tiempo de ocio. 18345
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10. Qué opciones o herramientas considero que si se afiadiesen mejorarian la aplicacion.
Afiadiria otras categorias como actividades deportivas.

Del resultado de la encuesta se pueden extraer varias conclusiones. En primer lugar, que a nivel general la
aplicacion resulta facil de utilizar para la mayoria de usuarios lo que suponia un reto importante, ademas
también se ha obtenido un resultado aceptable en lo referente a la organizacion de los resultados y el
sistema de navegacion que parece no mostrar problemas significativos salvo el de la categoria actividades

permanentes como se menciond en apartados anteriores.

En segundo lugar, existe una pauta que se repite en la mayoria de los encuestados que es su reticencia a la
utilizacién de la herramienta de basqueda y su aparente falta de utilidad se espera haber solucionado este

problema con el nuevo disefio en el que se incluye la ayuda inicial.

En tercer lugar, entre las propuestas que manifestaron los usuarios como posibles mejoras de la aplicacion
destacaremos una que ha resultado interesante al equipo de disefio que es la posibilidad por parte de los
usuarios de valorar las actividades propuestas a fin de que sirvan de guia para otros usuarios. Otras
propuestas, como la de incluir informacién sobre establecimientos hosteleros o tiendas que ofrezcan
descuentos, aunque también resulta interesante se ha considerado que desvirtuarian la esencia de la

aplicacion que es la de ofertar eventos gratuitos.

A continuacién, se muestra el redisefio de la pagina detalle de actividades con la nueva funcionalidad que
permite a los usuarios valorar las actividades de las que ya han disfrutado, simplemente con apretar sobre

alguna de las estrellas se habra afiadido una valoracion.

ull .Bc 3G 0455PM [ @ _

Actividades infantiles » Caperucita... .
Los usuarios que ya

disfrutaron con
antericridad de la actividad
pueden valorarla pulsado
scbre las estrellas

4 Como ir

f) 6462134 34
Pégina web del evento:

@ www. coperucita.es

Descripcion: 8 8.8 8 i\
Cuento infantil interpretado por el grupo de
teatro Bambd.

Figura 17: Redisefio pantalla de actividades
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14. Diseno grafico de la aplicacion

14.1 Introduccioén

El disefio flat es una tendencia actual en cuanto a disefio web y se contrapone a las antiguas tendencias
gue pecaban de barrocas con un exceso de elementos decorativos y efectos que predominaban incluso por
encima de otros aspectos mucho mas importantes como la usabilidad, la respuesta de los servidores, etc. El
maximo exponente de estas tendencias es el denominado disefio skeuomorphic que consiste en la
simulacion, cuanto mas real mejor, en la interfaz de cualquier elemento de la vida real. Un ejemplo de este
tipo de disefio lo encontramos en la aplicacién ibooks de Apple que simula una estanteria con los libros de

nuestra biblioteca.

Spatial

Reasoning

{,

Figura 18: Ejemplo de disefio skeuomorphic

Como se mencionaba al comienzo en el polo opuesto se encuentra el flat design que propone disefios web
sencillos, minimalistas y limpios en su representacion una de las empresas que han potenciado este tipo de
disefio ha sido Microsoft con el disefio de las Ultimas versiones de Windows. Con su disefio de interfaz con
elementos sencillos y tipografia y colores planos transmitiendo la informacion rapidamente mientras
visualmente resulta atractivo y accesible. Ademas, facilita la adaptacion a los cambios de tamafio de los
diferentes navegadores y dispositivos. Por otro lado, al simplificar los elementos de disefio los sitios web
son capaces de cargar mas rapido la informacién mejorando la experiencia de usuario. Entre las principales
criticas a este tipo de disefio destaca la posibilidad de presentar problemas de usabilidad ya que un disefio
de este tipo puede generar confusién sobre qué elementos se pueden presionar o contienen enlaces, en

muchas ocasiones el usuario no esta muy seguro de cuales son.
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@

Photos Reader Camera

e’

Messaging

Figura 19: Ejemplo de disefio flat

Principales caracteristicas del flat design en cuanto al color cualquier color es valido y susceptible de ser
utilizado, aunque existen dos premisas que deben cumplir una es la baja saturacion y otra la escasa
intensidad que recuerdan a los colores utilizados en los afios 40 y 50. En referencia a la tipografia por lo
general sans-serif, discretas, sobrias y con poco peso visual. Otro aspecto destacable es el tamafio y los
espacios vacios. Como respuesta a los dispositivos tactiles, y su diversidad de tamafios, carentes de
puntero u otro dispositivo sefializador que no sean los dedos, los tamafios de los distintos elementos suelen
ser mas que generosos. Asi como el espacio asignado a cada uno. Desde el tamafio de las fuentes hasta
cualquier elemento grafico. Sus anchuras y el espacio que los separa garantiza que no haya pulsaciones no

deseadas. Para concluir, este tipo de disefio se caracteriza por elementos simples y efectos discretos.

14.2 Elementos del disefio

En primer lugar, se tomaré en consideracion los tamafios seleccionados para la creacién de los disefios de
la aplicacion que son de 320 x 595 para los teléfonos moviles que corresponden al tamafio de pantalla del
iPhone 5y 5s. Para el caso de las tabletas las medidas han sido de 768 x 1024 medidas de casi todos los
modelos de iPad. También se ha tenido en consideracion el tamafio de los elementos del menu todos ellos
superiores a los 44px recomendados por los fabricantes para que la interaccion con los dedos. El tamafio en

la aplicacion movil es de 65px con dos pixeles de separacion y 80px en la versidn para tabletas.
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TAMANOSY GRID
DISENO MOVIL DISENO TABLET

320 px 768 px

< > <

595 px — 1024 px

Figura 20: Tamafios y grid

El color ha jugado un papel muy importante en el disefio de la aplicacion ya que sirve como distintivo de
cada una de las categorias del menu de inicio lo que favorece la navegacion. El usuario gracias a este uso
del color conocera en todo momento en que parte de la aplicacion se encuentra. Los colores seleccionados
no son excesivamente brillantes, pero si contrastan perfectamente entre ellos. Existen tres colores de fondo
uno azul como fondo de la aplicacién otro gris azulado como fondo de la herramienta de bdsqueda y un gris

muy claro como fondo de los mends de actividades.
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AC. PERMANETES

R:53/G:73/B:92
C:81/M:60/Y:42/K: 36
#3549C

CINE

R:233/G:77/B:60

C:0/M:81/Y:75/K:0

#E94D3C
TALLERES

AC. INFANTILES

R:241/G:195/B: 21

C6/M:23/Y:93/K:0

#F1C315
CONFERENCIAS
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PALETA DE COLORES

TEATRO

MUSICA

R:54/G:178/B: 151

C71/M:0/Y:50/K:0

#36B297
EXPOSICIONES

R:144/G:90/B: 160
C:52/M:73/Y:0/K:0
#905AA0

FONDO

R:235/G:237/B: 238
C9/M:5/Y:6/K:0
# EBEDEE

R:202/G:84/B:137
CO/M:75/Y:0/K:19
# CA5489

R:238/G:118/B:100
CO0/M:65/Y:56/K:0
# EE7664

Figura 21: Paleta de colores

R:242/G:147/8B: 104
C:0/M:52/Y:58/K:0
#F29368

R:59/G:150/B: 211
C:73/M:28/Y:0/K:0
#3B96D3

FONDO

R:196/G:216/B: 198
C:28/M:6/Y:26/K:0
#C4D8Co

En referencia a la tipografia se ha utilizado solamente dos, una para mas vistosa para el logotipo de la

aplicacion denominada Alba y otra mas clasica para el resto de la aplicacion la Helvética LT Std una

tipografia san-serif o sin remate que rinde mejor a tamafios pequefios y bajas resoluciones y que, ademas,

facilita la lectura y legibilidad en pantalla
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TIPOGRAFIA

ALBAR
1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOP RS TUVWHYZ

obcdePglﬁjlﬂmqopqr:bukugz

Helvetica LT std

1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Figura 22: Tipografias

Otro elemento interesante del disefio de la aplicacién es la incorporacidén de iconos que sirven
principalmente como apoyo visual al texto y que permiten diferenciar cada una de las diferentes categorias.
Cada icono es del color de la categoria a la que representa y aparece dentro de un circulo de color blanco.
Como se mencion6 con anterioridad el color facilita al usuario localizar en qué punto o categoria de la
aplicacion se encuentra y en este sentido también se ha optado por personalizar los iconos que indican la

ubicacién de las actividades en el mapa ofreciendo la informacién de una forma atractiva y visual.

Por otro lado, también se han incluido dos iconos uno para identificar la informacion sobre la pagina web del

evento y otro como la misma funcién para el teléfono.
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ICONOS DE LA APLICACION

ACT. PERMANETES ACT. INFANTILES TEATRO MUSICA CINE TALLERES CONFERENCIAS EXPOSICIONES

©

Q ICONO WEB

I
:I ICONO TELEFONO

ICONO POSICION

Figura 23: Iconos

14.3 Disenos definitivos

En este apartado se muestran los diferentes disefios tanto para la version mévil como para tabletas de
todas las paginas de la aplicacion donde se podra apreciar con claridad el sistema de navegacion, asi como

la informacién que se debera incluir en cada una de las paginas.

Como elementos claves del disefio se puede apreciar el color y su importancia a la hora de situarse en la
aplicacion, asi como la simplicidad y limpieza del disefio sin efectos excesivos como sombras o degradados

y con unos colores planos que crean una interface de usuario clara, facil de utilizar y visualmente atractiva.
Por otro lado, resulta interesante la utilizacion de los iconos como ayuda visual a la navegacion ademas de

proporcionar una solucién visual bastante atractiva que trata de generar una experiencia de usuario que

resulte positiva y agradable.
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OcioGratis OcioGrabis

. Actividades permanentes (&) y 4
Actividades permanentes @ ,J)<
@ Actividades infantiles

Cine b

>

b
»

Parques/ Zonas verdes
Parques de atraciones

Museos

@ Actividades infantiles
Teatro

e Musica

@ Cine

[ 3

BEUEES

Figura 25: Pantalla de Inicio desplegada
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OcioGratis / Parques, zonas verdes

Parque

Parque del retiro >
Horario: 12:00 a 21:00 30m
Parque

Parque Tierno Galvan >
Horario: 12:00 a 21:00 50m
Parque

Parque Carlos || >
Horario: 12:00 a 21:00 70m
Parque

Parque Quinta del molino >
Horario: 12:00 a 21:00 75m
Parque

Jardines de Sabatino >
Horario: 12:00 a 21:00 100 m
Parque

Pinar Cerro de los Angeles >
Horario: 12:00 a 21:00 150 m
Parque

Parque Juan Pablo || >
Horario: 12:00 a 21:00 200m

OcioGratis

OcioGratis/ Zonas verdes

Parque
Parque del retiro
Horario: 12:00 & 21:00

Parque
Pargue Tierno Galvan
Herario: 12:00 a 21:00

Parque
Parque Carlos Il
Horario: 12:00 a 21:00

Parque
Pargue Quinta del malino
Horario: 12:00 a 21:00

Parque
Jardines de Sabatino
Horario: 12:00 a 21:00

Parque
Pinar Cerro de los Angsles
Horario: 12:00 a 21:00

Parque

Parque Juan Pablo Il

Horario: 12:00 a 21:00
4y = - ’/: y -

y 4
7 4

Figura 26: Pantalla zonas verdes

Zonas verdes / Parque del retiro

° cOMo IR

J Web: www.retiro.es
[l Teléfono: 646 21 77 54

37 votos

* hk

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

Descripcion:

OcioGratis

Zonas verdes / Parque del Retiro

[ web: www retiro.es

P [ Telétono: 646 21 77 54
p
> - // | & Descripcion: W W 7 volos
// y - // | | Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
P v S | adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt

magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sallicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimanturm
augue enim dignissim dolor.

Figura 27: Pantalla zonas verdes detalle
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OcioGratis

OcioGratis/ Museos

Museo pintura
Museo del prada
Horarie: 12:00 a 21:00

Museo pintura
Museo Reina Sofia
Horario: 12:00 a 21:00

Museo Especializado
Museo Romanticismo
Horario: 12:00 a 21:00

Museo Etnologia /Antropologia
Museo de América
Horario: 12:00 a 21:00

Casa Museo
Museo cerralbo
Horario: 12:00 a 21:00

Museo bellas Artes
Museo Calasancio
Horario: 12:00 & 21:00

Museo del Prado >

Horario: 12:00 a 21:00 30m
Museo Pintura

Museo Reina Sofia >

Horario: 12:00 a 21:00 50m
Museo Especializado

Museo del Romanticismo >

Horario: 12:00 a 21:00 70m
Museo Etnologia/ Antropologia

Museo de América >

Horario: 12:00 a 21:00 75 m
Casa Museo

Museo Cerralbo >

Horario: 12:00 a 21:00 100m
Museo Bellas Artes

Museo Calasancio >

Horario: 12:00 a 21:00 150 m
Museos Ciencias Naturales

Museo de Mineralogfa >

Horario: 12:00 a 21:00 200m

Museo Ciencias Naturales
Museo de Mineralogla
Horario: 12:00 a 21:00

o
&

Figura 28: Pantalla museos

Museos / Museo del Prado

° cOMo IR

[J Web: www.elprado.es
[l Teléfono: 646 2177 54

Descripcion: * ** 37 votos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

OcioGratis

Museos / Museo del Prado

Figura 29: Pantalla museos detalle

G Web: wwwelprado.es

[ Telétono: 645 21 77 54

Descripcién: * * * a7 velos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, ot pharatra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimantum
augue enim dignissim dolor.
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OcioGratis / Parques tematicos

OcioGratirs

OcioGratis/ Parques tematicos

Parque de atracciones Parque de atraciones

Parque de atracciones de Madrid > Parque de atracciones de Madrid > >
Horario: 12:00 a 21:00 aom ° -

Horario: 12:00 a 21:00 30m ~ Yl
Parques tematicos V.

Parques tematicos IFEveE Ve 2y

Parque Warner > Heorario: 12:00 a 21.00 50m
Zoo

Horario: 12:00 a 21:00 50m Zoo de Madrid >

z Horario: 12:00 a 21:00 70m

00
. Zoo
Zoo de Madrid > Eennia > .
Horario: 12:00 a 21:00 70m Horario: 12:00 2 21:00 75m W%
——— ‘ :

Zoo /

Faunia >

Horario: 12:00 a 21:00 75m

Figura 30: Pantalla parques tematicos

P.tematicos / Zoo de Madrid OcioGrabir

Parques tematicos / Zoo de Madrid

° COMO IR

J Web: www.zoo.es
[ Teléfono: 646 2177 54

Descripcion: W W W 37 votos ” &

m Web: www.zoo es

. . - 7 vl " ~

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur - P [ TR e
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt y o Wl y . Descripcion: W kK a7 votos

T v : p - o 4 | f Loram ipsum dolor sit amet, consactatur
magnf’:\,‘et Pharetra tortor T 2, [ 4 v nd || adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
In sollicitudin, tellus id aliquet consequat, [ A e magna, et pharatra tortor viverra nec

. .. . . Le o e 4 B ! | In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,

mi quam ultricies nisi, ut condimentum 4 || mi quam ultricies nisi, ut andimentum
augue enim dignissim dolor. @ = ‘ LG GE AL G

. 4 e

g - :

Figura 31: Pantalla parques temaéticos detalle
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OcioGratis / Actividades infantiles OCiOGbeiI

oo | eaonc [

25/10/16 26/10/16

Teatro Teatro Vs
P A Caperucita Roja > S
Caperucita Roja > Pase: 17:00 30m 4
Pase: 17:00 30m Magia
. El mago pepito >
Magla Pase: 17:00 50m
El mago pepito > T
Pase: 18:00 50m FapEEs
Pase:; 17:00
Circo Teatro
Payasos > Cenicienta
Pase: 17
Pase: 17:00 100 m e e
Titeres
Teatro Jacinto y su pueblo
- Pase: 17:00
Cenicienta > =
Teatro
Pase: 17:00 150 m El gato con botas
Titeres Page: 17:00
Jacint bl > Cuenta cuentos
acinto y su pueblo Cuentos del abuelo
Pase: 12:00 200m Pase: 17:00
. Y AL
Teatro N " &
El gato con botas > i, ¥4 .
Pase: 17:00 250m S N4
Y :
Cuenta cuentos i~y
Cuentos del abuelo > » 4
Pase: 19:00 300m // r '

Figura 32: Pantalla actividades infantiles

Actividades infantiles / Caperucita OCiOGbeiI

S
y 4
D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54 -
Descripcién: * * * 37 votos j,// & — £ Web: www.centrocuitural.es
. v 7 .
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur A - . B o s
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt - Y ' 4 | (| Descripcin: Ak a7 vores
magna, et pharetra tortor viverra nec. y 4 i, < N LD BN G 3 Hh SETEEEELD
L i ) . T / a 4 | adipiscing elit. Denec imperdiet tincidunt
In sollicitudin, tellus id aliquet consequat, [y o | FagNa, of Pharetra fortor vivera nac.
. L. .. . L i v e ! In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum N A - mi guam ultricies misi, Ut condimentum
augue enim dlgnlSS|m do\or // - X - augue enim dignissim dolor.
. 4 e ——
A I

Figura 33: Pantalla actividades infantiles detalle
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QOcioGratis / Teatro

24/10/116 26/10/16

25/10/16

Ensayo

Dos palabras >
Pase: 17:00 30m
Drama

Romeo y Julieta >
Pase: 18:00 50m
Drama

La casa de Bernarda Alba >
Pase: 17:00 100m
Comedia

Ellas fueron el ingenio >
Pase: 17:00 150 m
Comedia

jAy socorrol >
Pase: 12:00 200m
Drama

Raices >
Pase: 17:00 250m
Aventuras

Desafio Pirata >
Pase: 19:00 300m

OcioGratis

OcioGratis/ Teatro

24/10/16 25/10/16 26/10/16

Ensayo
Dos palabras > ’
Pase: 17.00

Drama
Romeo y Julieta >
Pase: 17:00 s0m

Drama
La casa de Bernarda Alba >
Pase: 17:00 70m

Comedia |
Ellas fueron el ingenio
Pass: 17:00

Comedia
jAy socorro!
Page: 17:00

Drama
Raices
Page: 17:00

Aventuras
Desafio Pirata
Pase: 17:00

Figura 34: Pantalla teatro

Teatro / Romeo y Julieta

D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54

' & 6. 6 & S

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

Descripcion:

OcioGratis

Teatro / Romeo y Julieta

v

£ Web: www.centrocuitural.es
[ Teléfono: 846 21 77 54

* ** * * 37 volos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing elit. Denec imperdiet tincidunt
I magna, 1 pharetra tortor viverra nac.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

| Descripcién:

Figura 35: Pantalla teatro detalle
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OcioGratis / Musica

OcioGratis

OcioGratis/ Musica

24/10/16 25/10/16 26/10/16

24/10/16 25/10/16 26/10/16

Opera gg::iovam

Don Giovani > E——

Pase: 17:00 30m Rock
Queen

Rock Pase: 17:00

Queen > ot

Pase: 18:00 50m Fito y los fitipladis
Pase: 17:00

Rock Pop

Fito y los fitipaldis > Los destellos
Pase: 171

Pase: 17:00 100m e
Zarzuela

POP El pufiado de rosas
P 17:00

Los destellos > =
Jazz

Pase: 17:00 150 m Juan Garcia

zﬂrzuela Pase: 17:00

- Clasica

El punado de rosas > Las cuatro estaciones

Pase: 12:00 200m fas= R

Jazz

Juan Garcia >

Pase: 17:00 250 m

Clasica

Las cuatro estaciones >

Pase: 19:00 300 m

Figura 36: Pantalla muasica

Musica / Don Giovani OCiOGfC\biI

Musica / Don Giovani

D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54

Descripcion: W W W 7 & 370100 " 8

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

v

£ Web: www.centrocuitural.es
[ Teléfono: 846 21 77 54

‘ I’/" Descripcion: ¢ W A A 5 voics

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing elit. Denec imperdiet tincidunt
I magna, 1 pharetra tortor viverra nac.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

Figura 37: Pantalla musica detalle
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QOcioGratis / Cine

24/10/16 25/10/16

26/10/16
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OcioGratis

OcioGratis/ Cine

24/10/16 25/10/16 26/10/16

£ i Cldsico
C!aslco > Ciudadano Kane
Ciudadano Kane "
Pase: 17:00 30m Aventuras
La princesa prometida
Aventuras Pase: 17.00
La princesa prometida > Aventuras
Pase: 18:00 50m Aviones
Pase: 17:00
Aventuras Drama
Aviones > Lo que el viento se llevé
Pase: 17:00 100m Pecei 110
- Comedia
Drama Aterriza como puedas
. P 17:00
Lo que el viento se llevo > -
Terror
Pase: 17:00 150 m Saw 3
Comedia Pase: 17:00
. Thirller
Aterriza como puedas > Seven
Pase: 12:00 200m i e
Terror N : 1
Saw 3 > >
Pase: 17:00 250 m > 4
Y
L 4
Thirller i = -
Seven >
Pase: 19:00 300 m // -

Cine / Ciudadano Kane

Figura 38: Pantalla cine

OcioGratis

Cine / Ciudadano Kane

D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54

DescriPCién: * ** 37 votos :// //// L 3 web: www.centrocuitural.es \
d e . _
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur . y // [} Teléfono: 646 2177 54
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt /,"/,»-i"_'_- Z ' (| Descripcién: * ok a7 votoe
magna, et pharetra tortor viverra nec. S / L o ;g;gp;c‘ﬁw[dgggg iﬁg;(;-{;g@%ﬁg‘gﬁﬂf{
I . . . . d e < | L
In sollicitudin, tellus id aliquet consequat, ¥ o S o N FagNa, of Pharetra fortor vivera nac.

. L. .. . // T __,/ T | In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum N A mi guam ultricies misi, Ut condimentum
augue enim dlgnlSS|m dO‘OI’ : // T augue enim dignissim daolor.

. Y S
A

Figura 39: Pantalla cine detalle
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OcioGratis / Talleres

OcioGratis

OcioGratis/ Talleres

24/10/16 25/10/16 26/10/16

24/10/16 25/10/16 26/10/16

2, Fotografia
FOtOQra'Ia . 5 Retogue digital > /
Ret0que d‘g‘tal Herario: 17:00 - 19:00 30m
Horario: 17:00 - 19:00 30m Escultura
E It Iniciacion
scultura Horatlo: 17:00 - 19:00
Iniciacién > Frres
Horario: 17:00 - 19:00 50 m Emazgan
Horario: 17:00 - 19:00
Pintura Fotografia
Bodeg(’)n > Retrato
Horario: 17:00 - 19:00 100m oo 1700- 1900
Idiomas
Fotograll'a Inglés para los negocios
Retrato b3 Horario: 17:00 - 19:00
‘ Mdisica
Horaric: 17:00 - 19:00 150m Construccién de instrumentos
* Herario: 17:00 - 19:00
Idiomas P
. alu
IngIéS para los negocios 4 Relajacion y gestion del estrés
Horario: 17:00 - 19:00 200m Horario: 17:00 - 19:00
> y A e
Musica N
Construccion de instrumentos >
Horario: 17:00 - 19:00 250m
Salud
Relajacién y gestion del estrés >
Horario: 17:00 - 19:00 300 m

Figura 40: Pantalla talleres

Talleres / Retoque digital OCiOGbeiI

Talleres / Retoque digital

D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54

Descripcion: * * % 37 votos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

£ Web: www.centrocuitural.es
[ Teléfono: 846 21 77 54

| 4 Descripcién: *** 37 volos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing elit. Denec imperdiet tincidunt
1 | magna, 1 pharetra tortor viverra nac.
T | In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,

! mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

A B I | — EEEEEE—

Figura 41: Pantalla talleres detalle
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QOcioGratis / Conferencias

OcioGratis

OcioGratis/ Conferencias

24/10/16 25/10/16 26/10/16

24/10/16 25/10/16 26/10/16

Historia Historia
. > Carlos [ll, vida de un rey
Carlos |ll, vida de un rey e 2
Pase:17:00 30m Arte
Una mirada vanguardista
a
Arte Pase: 17:00
Una mirada vanguardista > Literatura
Pase:17:00 50m Novela negra en Suecia
Pase: 17:00
Literatura Historia
Novela negra en Suecia > Elimperio romano
Pase: 171
Pase: 19:00 100m e
Musica
Historia El barroco
. . P 17:00
El imperio romano > =
Literatura
Pase:16:00 150m Poesia en la Espafia del 36
Mﬁsicﬂ Pase: 17:00
Historia
El barroco > La Espana del renacimiento
Pase: 12:00 200m i e
Literatura
Poesia en la Espafia del 36 >
Pase: 17:00 250m
Historia
La Esparia del Renacimiento >
Pase: 16:00 300m

Figura 42: Pantalla conferencias

Conferencias / El barroco OCiOGbeiI

Conferencias / El barroco

D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54

Descripcion: * ** * W 37 votos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum -
augue enim dignissim dolor. 4

£ Web: www.centrocuitural.es
[ Teléfono: 846 21 77 54

/ Descripcién: * ** * K a7 vous

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing elit. Denec imperdiet tincidunt
magna, 1 pharetra tortor viverra nac.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

Figura 43: Pantalla conferencias detalle
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OcioGratis / Exposiciones

OcioGratis

OcioGratis/ Exposiciones

24/10/16 25/10/16 26/10/16

24/10/16 25/10/16 26/10/16

Fotografia petodi= 2N
N . . > Una mirada interior
Una mirada interior Horatio: 17:00 - 19:00
Horario: 17:00 - 19:00 30m Escultura
Juan Antonio
Escultura Horario: 17:00 - 19:00
Juan Antonio > Piriaa
Horario: 17:00 - 19:00 50m Verde magico
Horario: 17:00 - 19:00
Pintura Fotografia
Verde magico > Retrato personal
Horario: 17:00 - 19:00
Horario: 17:00 - 19:00 100 m
Pintura
Fotografl'a Patricia Fuentes
> Horario: 17:00 - 19:00
Retrato peronal
Escult
Horario: 17:00 - 19:00 150m o
. H i0: 17:00 - 19:00
Pintura o
p Pintura
Patricia Fuentes > Dibujando
Horario: 17:00 - 19:00 200m Horario: 17:00 - 19:00
—_—
7
Escultura "
Formas >
Horario: 17:00 - 19:00 250 m
Pintura
Dibujando >
Horario: 17:00 - 19:00 300 m

Figura 44: Pantalla exposiciones

Exposiciones / Una mirada Interior OCiOGbeiI

Exposiciones / Una mirada interior

D Web: www.centrocultural.es
[ Teléfono: 646 2177 54

Descripcion: * ** W W 37 votos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec imperdiet tincidunt
magna, et pharetra tortor viverra nec.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

£ Web: www.centrocuitural.es

[ Teléfono: 846 21 77 54

Descripcién: * ** * K a7 vous

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur
adipiscing elit. Denec imperdiet tincidunt
magna, 1 pharetra tortor viverra nac.

In sollicitudin, tellus id aliquet consequat,
mi quam ultricies nisi, ut condimentum
augue enim dignissim dolor.

T A

Figura 45: Pantalla exposiciones detalle
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OcioGratis

Utilice la herramienta de busqueda
Para realizar consultas avanzadas
segun el horario que desee, la dis-
tancia a la que se encuentre una
actividad o dentro de una catego-
ria especifica.

OcioGrabir

¢A qué hora?
O Cualquier hora
. Por la mafiana

. Por la tarde

cDonde buscas?
o Muy cerca (1km)
. En mi area (5 km)
. Mas lejos (10km)

¢En queé categoria?

o Todas las categorias

. Actividades permanentes
. Actividades infantiles

. Teatro

. Musica

. Cine

. Talleres

. Conferencias
@ Exposiciones

Disefio de una interfaz gréfica, Grado en Multimedia / Ernesto de la Calle

Utilice la herramienta de busqueda
Para realizar consultas avanzadas
segun el horario que desee, la dis-
tancia a la que se encuentre una
actividad o dentro de una catego-
ria especifica.

Figura 46: Pantalla de inicio herramienta busqueda

OcioGratis

A qué hora?
o Cualquier hora
. Por la mafana

. Por la tarde

:Dénde buscas?
o Muy cerca (1km)
. En mi &rea (5 km)
@ Wiss lsjos (10km)

<En qué categoria?
o Todas las categorfas
. Actividades permanentes
. Actividades infantiles
. Teatro
@ wusica
. Cine
. Talleres
. Conferencias

. Exposiciones

Figura 47: Pantalla mend herramienta busqueda
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Para finalizar, se presenta el disefio del logotipo y de la pantalla de inicio, el icono del logotipo se basa en la
gama cromatica de la aplicacién y la espiral que lo forma simboliza el torbellino de posibilidades de ocio que
se ofrecen en Ociogratis. Es un disefio sencillo y atractivo que pretende llamar la atencion debido a su

colorido disefio.

«‘V

OcioGrabis

OcioGrabis

Figura 48: Pantalla de arranque de la aplicacion

Figura 49: Icono de la aplicacién
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15. Proyeccion a futuro

Desde el 2004 se viene desarrollando en concepto de web 2.0° en el que los procesos comunicativos han
cambiado de uno a uno o a muchos a un nuevo modelo en el que los propios usuarios son los que
directamente desarrollan sus propios procesos comunicativos. Los usuarios ya ho son meros receptores
pasivos, ni siquiera meros receptores activos e interactivos, sino que estos se convierten en creadores de
contenidos. Los usuarios pasan a jugar un papel muy importante y el desarrollo futuro de la aplicacion tiene
que fomentar este nuevo rol tratando de crear las herramientas necesarias para que el usuario contribuya

activamente y no como mero espectador de los contenidos de la aplicacion.

En este sentido, se fomentard la participacion de los usuarios permitiéndoles compartir en las principales
redes sociales (Facebook, Twitter, etc.) las actividades que les resulten mas atractivas para promocionarlas
entre sus seguidores. Ademas, se afiadira la posibilidad de realizar comentarios valorando las actividades
gue hayan disfrutado con anterioridad para facilitar la eleccién a futuros usuarios. En esta linea se podria
ofrecer la posibilidad de que los usuarios se registrasen y que segln sus intereses y opiniones pudiesen
seguirse unos a otros para ver qué actividades han realizado o cudles recomiendan, creando asi una red
social dedicada al ocio gratuito. En esta red social, en un futuro, los propios usuarios podrian ofertar

actividades de ocio que por cualquier motivo no estuvieran incluidas en la aplicacién.

Por otro lado, se podria ofrecer servicios especiales a los usuarios registrados como, por ejemplo, planificar
su agenda de ocio para los préximos dias y que la propia aplicacién mediante un e-mail les avisase de la
proximidad del evento que seleccionaron. Ademas, la aplicacion gracias a la informacion recogida de las
actividades seleccionadas por los usuarios podria ofrecerles planes personalizados basados en sus

preferencias anteriores.

5 La web 2.0 como red social de comunicacién e informacion.
http://revistas.ucm.es/index.php/ESMP/article/view/ESMP0808110345A/11928
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16. Conclusién

Después de la elaboracién de este trabajo quiza he de destacar un aspecto fundamental, el de la toma de
decisiones, que me ha marcado profundamente. Una vez concluido este proyecto de investigacion he
aprendido a que las decisiones que se tomen en cuanto al disefio no deben basarse en la intuicién o en lo
gue uno cree que pueda ser una solucién valida, sino que deben de estar basadas en el andlisis

concienzudo de los datos extraidos durante la fase de andlisis del proyecto.

El resultado del disefio de la interfaz no debe ser Unicamente visualmente atractivo, sino que ademas debe
responder a las necesidades basicas de los potenciales usuarios de la aplicacion. El etiquetado, el esquema
de organizacion, la tipografia, el color son todos elementos del disefio que influyen en el resultado final de la
aplicacion y que deben de ser debidamente justificados. Si se toman decisiones al azar sobre estos temas
quiza se pueda acertar, pero en tal caso, no se habra actuado de una forma profesional y existiran mas
posibilidades de equivocarnos. Incluso puede que, aunque basemos nuestras decisiones en datos
concretos extraidos durante el proceso de investigacion erremos, pero de esta forma habremos aprendido

una importante leccién para futuros proyectos.

Por tanto, como conclusion he de decir que el seguir una metodologia de trabajo como puede ser el disefio
centrado en el usuario me ha ayudado y facilitado la tarea de disefiar la interfaz gréfica objeto de este
proyecto que ha supuesto un reto importante debido principalmente a mi falta de experiencia profesional en

este campo.

Por otro lado, he de destacar el caracter multidisciplinar del disefiador multimedia, durante el desarrollo de
este trabajo final de carrera he tenido que recurrir a la consulta de materiales de diferentes asignaturas
cursadas durante el Grado (Disefio grafico, Arquitectura de la informacidn, Disefio de interfaces, Imageny
lenguaje visual, Usabilidad, etc.) este hecho me ha ofrecido la posibilidad de tener una vision de conjunto
gue dota de un mayor sentido a todos los contenidos que de forma individual se han ido desarrollado

durante estos afios de estudio.

Para finalizar, estoy satisfecho con el trabajo realizado y con lo aprendido durante la elaboracién del
proyecto ya que me ha permitido profundizar de forma practica en los contenidos estudiados durante todos
estos afios reforzando de esta forma mis conocimientos sobre las distintas materias que han intervenido en

el proceso de desarrollo del disefio de la interfaz gréafica objeto de este trabajo final de grado.
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Anexo 1. Entregables del proyecto

Diagrama de Gannt.png (Diagrama de Gannt con la planificacion del proyecto).

Arbol de contenidos. (Diagrama del arbol de contenidos de la aplicacion).
WireframesOciogratis.png (wireframes en alta calidad del proyecto).

Disefio de pantallas (Archivos llustrator con los disefios de las diferentes pantallas)
Prototipo funcional: https:/invis.io/ZWORUVUGQ#/211624360_01_ Pantalla_Menu_Inicio
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Anexo 2. Glosario

e Breadcrumb: (miga de pan) técnica de navegacion que consiste en una linea de texto en la que se
indica el recorrido seguido y la forma de regresar.

e Card sorting: (ordenacion de tarjetas) Técnica de categorizacion de contenidos que se basa en la
observacion de como los usuarios agrupan y asocian entre si un nimero predeterminado de tarjetas
etiquetadas con las diferentes categorias tematicas de un sitio web.

e DCU: Disefio centrado en el usuario. Enfoque de disefio cuyo proceso esta dirigido por informacion
sobre las personas que van a hacer uso del producto.

e Disefio skeuomorphic: Es una tendencia en el disefio actual que hace que los interfaces digitales
se parezcan a los objetos reales que pretenden sustituir, tipo un calendario, bloc de notas, etc.

e Experienciade usuario: el conjunto de ideas, sensaciones y valoraciones del usuario resultado de
la interaccion con un producto.

e Flat design: Es una tendencia en el disefio actual centrada en un minimalista uso de elementos
sencillos, tipografia y colores planos.

e Interfaz de usuario: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, equipo,
computadora o dispositivo.

e Usabilidad: Concepto que se refiere a la facilidad de uso de una aplicacion o producto interactivo.

e Sans-serif: Es aquel tipo de letra que en cada caracter no tiene unas pequefias terminaciones
llamadas remates, gracias o serifas.

o Wireframe: Esquema grafico que muestra informacion sobre los contenidos de, por ejemplo, una

aplicacion o sitio web.
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Anexo 4. Vita

El autor de este proyecto, Ernesto de la Calle Mufioz, es actualmente Editor de video en Zeppelin tv,
ademas de Técnico de imagen y sonido en la empresa Eventos de la calle S.L.

Comenzo sus estudios audiovisuales en el IES Puerta Bonita donde se gradu6 como Técnico Especialista
en Imagen y Sonido y desde entonces se ha dedicado a la edicion de video y al disefio gréfico.

Ha trabajado como freelance para diversas productoras del sector (Globo Media, Cuarzo,
Europroducciones, Telson). Ha compaginado su actividad profesional con la docente impartiendo clases de
montaje en el CEU San Pablo y en el IES Puerta bonita.
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