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RESUMEN

Este TFG se basa en el disefio de interfaz y experiencia de usuario de Vin-
cle, una plataforma digital que permite al usuario conectar con la comunidad
universitaria, ya sea para fines ludicos, académicos o profesionales. Con esta
plataforma se pretende fomentar el intercambio de conocimientos, el apren-
dizaje y desarrollo de competencias, asi como la integracién, la participacion
activa y la colaboracidn entre sus miembros.

Esta memoria aborda aspectos fundamentales sobre redes sociales, di-
sefio de experiencias y usabilidad. Se recoge, ademads, un estudio previo de
mercado y usuarios, para el que se elaboran encuestas y se realizan analisis
de referentes. Finalmente, se describe el proceso de disefio centrado en el
usuario que abarca desde la conceptualizacion y la definicién de sus funcio-
nalidades, hasta el disefio, el prototipado y la evaluacidn de sus componen-
tes interactivos.

PALABRAS CLAVE

Diseio de interfaz, usabilidad, experiencia de usuario, UX, redes sociales.

ABSTRACT

This final year project comprises the interface design and user experience
of Vincle, a digital platform that allows the user to connect with the universi-
ty community, whether for recreational, academic, or professional purposes.
This platform is intended to promote the exchange of knowledge, learning
and skills development, as well as integration, active participation and colla-
boration among its members.

This report addresses fundamental aspects of social networks, experience
design, and usability. In addition, a previous study of the market and users
is collected, for which surveys are prepared and benchmark analyzes are ca-
rried out. Finally, the user-centered design process is described, ranging from
the conceptualization and definition of its functionalities to the design, pro-
totyping, and evaluation of its interactive components.
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1. INTRODUCCION

La presente memoria describe el proceso de creacién, definicién, disefio
de interaccién y evaluacion de Vincle, una red social pensada para la comu-
nidad universitaria de la Universitat Politecnica de Valéncia (UPV). Se trata de
un Trabajo de Fin de Grado (TFG) para el Grado en Disefio y Tecnologias Crea-
tivas de la Facultat de Belles Arts de Sant Carles, UPV. Este proyecto, desarro-
llado a lo largo del curso 2020/2021, se complementa con el TFG realizado
por Adridan Beberide Caceres: “(Vincle Il: Disefio de identidad visual de una
red social para la conexion y colaboracién entre miembros de la UPV)”. Este
proyecto abarca procesos como la identificacion de los requerimientos de la
aplicacién, el diseino conceptual de Vincle como red social, el desarrollo de su
identidad y elementos graficos, asi como el disefio y la evaluacion de la inter-
faz y la experiencia de usuario de sus principales flujos de trabajo, mediante
el desarrollo y el testeo de prototipos de baja y alta fidelidad.

1.1. JUSTIFICACION

La idea que da lugar a este proyecto surge de la propia experiencia en el
paso por esta universidad durante estos ultimos seis afos. La realizacién de
dos cursos del Grado en Ingenieria Aeroespacial de la Escuela Técnica Su-
perior de Ingenieria del Disefio (ETSID), el posterior cambio a la Facultat de
Belles Arts de Sant Carles, el conocimiento adquirido en las asignaturas del
Grado en Disefio y Tecnologias Creativas, asi como la involucracion en ac-
tividades sociales presentes en la universidad, como el voluntariado social,
han permitido observar numerosos casos en los que la informacion sobre los
distintos eventos, actividades y grupos es insuficiente, esta repartida entre
distintos medios o es dificilmente localizable.

Este proyecto, por tanto, parte de una serie de premisas iniciales que sera
necesario investigar y confirmar. Dichas circunstancias, de estar presentes,
podrian estar limitando la fcil integracidn, participacién activa y colabora-
ciéon de los miembros de la comunidad universitaria, reduciendo asi sus po-
sibilidades y oportunidades de desarrollo personal, académico y profesional
durante su paso por la UPV.

La existencia de una red social universitaria aportaria una serie de bene-
ficios que ayudarian a solucionar estos problemas y mejorarian la calidad de
la vida universitaria en la UPV. En este sentido, Vincle se estableceria como
un lugar de reunion virtual para todos los miembros de la UPV, donde encon-
trar informacién acerca de eventos, actividades, grupos de interés o clubes,
ofertas de prdcticas, proyectos y otras noticias relevantes. Permitiria a los
usuarios conocer lo que ocurre en otras facultades y escuelas y en el campus
en general, descubrir nuevas comunidades y actividades que de otra forma
pasarian desapercibidas, crear las suyas propias, conocer gente, etc. Promo-
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veria, ademas, el desarrollo de competencias transversales, una serie de ha-
bilidades ajenas a las competencias propias adquiridas en cada grado, que
favorecen la insercién laboral y a las que la universidad aporta gran importan-
cia dentro del marco educativo (Oliver Villarroya, 2015).

Por ultimo, cabe mencionar que una plataforma de estas caracteristicas
puede ser beneficiosa para la integraciéon de nuevos y existentes miembros
de la universidad, generando una comunidad universitaria mas activa, parti-
cipativa y colaborativa. Podra mitigar, ademas, las consecuencias que supone
la situacidn sanitaria actual para la vida universitaria, permitiendo la creacién
de comunidades y actividades en linea.

No obstante, para que Vincle tenga buena acogida y sea utilizada es nece-
sario llevar a cabo una serie de procesos. Por una parte, la definicion detalla-
da del producto o servicio, el desarrollo de la experiencia de usuario (UX) y de
la interfaz de usuario (Ul) descrito en esta memoria. Por otra parte, el trabajo
de identidad y comunicacién grafica descrito en el TFG de Adridn Beberide
Caceres. La suma de todos estos procesos definira el futuro de la aplicacién
y su imagen ante el publico. Establecerd, asimismo, un factor diferenciador
ante la posible competencia de otros servicios externos similares.

1.2. OBJETIVOS

El objetivo principal del presente TFG consiste en la definicion y el disefio
de una red social que facilite la conexion, la integracion, la participacién ac-
tiva y la colaboracién entre miembros de la UPV, estudiantes y empleados,
dentro y fuera del campus universitario. De acuerdo con este objetivo princi-
pal, se puede declarar una serie de objetivos especificos a alcanzar durante
el desarrollo del proyecto:

e Definir los requerimientos del sistema.

e Analizar otros productos similares para establecer puntos de referen-
cia y comparacion.

e Verificar la existencia del problema expuesto y la aceptacién del proyecto.

¢ Identificar las necesidades de los usuarios.

e Disefiar y conceptualizar una aplicacién cuyos contenidos y funciona-
lidades se adecuen al usuario y al contexto.

e Crear un prototipo cuya interfaz demuestre especial cuidado en la fu-
tura experiencia de uso y la usabilidad.

e Generar una aplicacidon que mantenga una coherencia de estructuray
aspecto a lo largo de todas sus pantallas.



Figura 1. Etapas del Diagrama de Garret y
su aplicacion al desarrollo de Vincle.
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1.3. METODOLOGIA

El desarrollo de una aplicacion como Vincle debe fundamentarse, primera-
mente, en una serie de datos y estudios que ayuden a comprender el campo
en el que se va a desenvolver dicha plataforma. En primer lugar, es necesario
verificar la existencia del problema propuesto y comprobar que el producto
a desarrollar es capaz de solucionarlo y de satisfacer las necesidades de los
usuarios para los que se disefia. Para ello, se recopila informacidén median-
te encuestas, se investiga acerca de las redes sociales, la usabilidad y la ex-
periencia de usuario y se estudia el mercado en busca de competidores y/o
referentes del mismo dmbito. El objetivo de estos estudios es conocer las ne-
cesidades de los usuarios, asi como los requerimientos del sistema y los requi-
sitos de seguridad, funcionalidad y privacidad que debe cumplir cualquier red
social de este tipo. Asimismo, los datos extraidos de las encuestas contienen
informacién esencial para conocer a los usuarios de la aplicacién y poder esta-
blecer una serie de perfiles que sirvan de referencia para la creacién de Vincle.

En definitiva, para el desarrollo de Vincle se emplea una metodologia
hibrida basada en la metodologia proyectual propuesta por Bruno Munari
(1984), y que combina técnicas propias de la investigacion cuantitativa, como
las encuestas, y otras de la cualitativa, como los testeos con usuarios, que
permiten extraer informacion en profundidad mediante la observacion.

Constatadas las premisas expuestas y sentadas las bases y objetivos del
proyecto, se procede a la conceptualizacion y el desarrollo de Vincle como
marca y producto. Para su realizacion, se ha seguido el proceso de disefio de
experiencias introducido por Garrett (2000), cuyas etapas se describen en el
siguiente diagrama:

En suma, se trata de un proyecto cuyo proceso de trabajo se ha orga-
nizado en etapas delimitadas temporalmente con el objetivo de facilitar el
desarrollo conjunto de Vincle, desde su definicion como marca, realizada
conjuntamente, hasta la conceptualizacidn y creacidon de sus componentes
interactivos o el desarrollo de su identidad. La planificacion seguida se des-
cribe en el siguiente cronograma o diagrama de Gantt:
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Figura 2. Diagrama de Gantt.
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2. CONTEXTO

Para poder comprender mejor el proceso de desarrollo de Vincle, es ne-
cesario explorar previamente ambitos como las redes sociales, la usabilidad
o la experiencia de usuario. Conocer las caracteristicas de una red social, asi
como sus tipos, permitira definir con mas exactitud qué clase de plataforma
se pretende desarrollar, ademas de conocer las funcionalidades esenciales
de las que debe disponer. Por otra parte, conocer los fundamentos de la
usabilidad y la experiencia de usuario y sus métodos de evaluacién per-
mitird minimizar errores y generar una experiencia de uso positiva para el
usuario.

Por ultimo, se realizan estudios de mercado y usuarios, cruciales para la
toma de decisiones durante la fase de desarrollo. Estos estudios permiten la
obtencidn de informacién acerca de otros productos similares y del publico ob-
jetivo. Mediante esta, se podran definir puntos de referencia y comparacion,
asi como enfocar todo el proceso de disefio en las necesidades del usuario.

2.1. REDES SOCIALES

Segun Ponce (2012), una red social se puede definir como “una estructura
social formada por personas o entidades conectadas y unidas entre si por
algun tipo de relacion o interés comun”. Dicha estructura puede darse en un
entorno digital o analégico. Podemos encontrar redes sociales en linea o digi-
tales, redes sociales off-line o analdgicas y redes sociales mixtas que mezclan
ambos dmbitos. En el presente TFG se pretende disefiar una aplicacién de red
social en linea, accesible a través de dispositivos electrénicos. Por tanto, este
es el tipo de red social que se analizara en adelante.

Existen distintos tipos de redes sociales online, asi como también distintas
formas de clasificarlas. Por una parte, las redes sociales digitales se pueden
clasificar segln su propdsito, ya sean para fines lidicos o profesionales; su
tipo de funcionamiento, en forma de microblogs, perfiles de usuario o pla-
taformas de contenidos; su grado de apertura, ya que pueden ser publicas o
privadas; y el nivel de integracién, donde se pueden distinguir redes sociales
horizontales, sin una tematica definida y centradas en la conexién con otros
usuarios, y verticales, mas especializadas (Quifones et al, 2020). A su vez,
Ponce (2012) propone una clasificacién de las redes sociales verticales en
funcién de su temdtica (profesionales, de aficiones, movimientos sociales,
viajes, idiomas...) sus funcionalidades y actividades (microblogging, juegos,
geolocalizaciéon, comparticidon de contenidos...) y su contenido compartido
(fotos, videos, musica, documentos, noticias...).

Ambas clasificaciones nos serviran para definir Vincle y establecer asi su pro-
posito, su funcionamiento, su grado de apertura y de integracidn, entre otros.
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A pesar de las posibles diferencias que puede haber entre las distintas re-
des sociales actuales, existe una serie de requerimientos que, por lo general,
esta presente en todas ellas (Quifiones et al., 2020):

e Seguridad: Las redes sociales deben mantener la privacidad de sus
usuarios, protegiéndolos del uso no autorizado de sus cuentas, sus
contenidos o sus datos personales.

e Conectividad: Los usuarios pueden conectarse entre ellos.
e Interaccion: Mediante el intercambio de contenido entre los usuarios.

e Personalizacidon: Cambios en el perfil personal, ajustes de privacidad,
de interfaz, notificaciones, etc.

¢ Administracion de contenido: Los usuarios pueden elegir qué con-
tenido quieren y no quieren ver, asi como reportar el contenido o las
conductas inadecuadas de otros usuarios.

e Ayuda al usuario: resolucién de dudas y problemas.

Vincle, en consecuencia, debera contar con la mayoria de estos compo-
nentes. La importancia de cada uno dependera de la aportacidén que realicen
a la usabilidad y a la experiencia de usuario de la red social.

2.2. USABILIDAD Y EXPERIENCIA DE USUARIO (UX)

2.2.1. Usabilidad

En la actualidad, la aceptacién y el progreso de una aplicacién interactiva
depende en gran medida de su usabilidad y la experiencia que se genera
durante su uso. Es por ello que el usuario final constituye el punto de partida
para el disefio y el desarrollo de numerosos productos y servicios, y sus ne-
cesidades influyen de manera crucial en la toma de decisiones. Este enfoque
del disefio se conoce como Disefio Centrado en el Usuario (DCU), y permite
obtener productos mas eficientes, seguros y efectivos, capaces de satisfacer
las necesidades y las expectativas de los usuarios, ademas de reducir futuros
cambios y redisefios. Es capaz, incluso, de mejorar la imagen del producto y
crear un sentimiento de pertenencia, al hacer a los usuarios participes de su
creacion. (Abras et al., 2004).

Uno de los factores mds importantes a tener en cuenta durante el proce-
so de DCU es la usabilidad. La Organizacion Internacional de Normalizacién
(2018) define la usabilidad como “la medida en que un sistema, producto
o servicio puede ser usado por usuarios especificos para alcanzar objetivos
especificos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso es-
pecifico”. Por lo tanto, para el disefio de cualquier aplicacion interactiva se
debera tener en cuenta tres elementos cruciales: el publico objetivo que usa-
rad la aplicacién, el rango de objetivos especificos que permite alcanzar vy el
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contexto de uso especifico o escenario en que sera usada. Habiendo definido
estos elementos se buscara garantizar la usabilidad de dicho producto en las
condiciones establecidas.

Por otra parte, la usabilidad es un elemento que no puede ser evaluado
directamente, sino que depende de una serie de factores o atributos, entre
los cuales destacan la facilidad de aprendizaje, la memorabilidad a corto y
largo plazo para usos continuos y esporadicos, la propensidén a errores y los
mecanismos de solucién, el contenido y cdmo se muestra, la accesibilidad
para usuarios de un amplio rango de caracteristicas y capacidades, la seguri-
dad, la portabilidad entre plataformas y el contexto de uso (Enriquez, 2013).
Jakob Nielsen (1994) introdujo una serie de factores a tener en cuenta en el
desarrollo y evaluacidn de productos interactivos. Estos factores establecen
una lista de heuristicas que, todavia hoy, se siguen utilizando en los procesos
de disefio y evaluacién de sistemas interactivos. Estas diez heuristicas son:

1. Visibilidad del estado del sistema: ofreciendo al usuario retroalimen-
tacién del funcionamiento y los sucesos del sistema que esta usando.
2. Consistencia entre el sistema y el mundo real: mediante el uso de

lenguajes familiares para el usuario.

3. Controly libertad para el usuario: posibilidad de volver y deshacer sus
acciones.

4. Consistencia y estandares: uso de convenciones, evitando que distin-
tas palabras, acciones o situaciones tengan el mismo significado.

5. Prevencién de errores: minimizando las situaciones propensas a error
y ofreciendo al usuario mensajes de confirmacion.

6. Reconocer antes que recordar: mantener los elementos visibles y evi-
tar que el usuario deba recordar elementos de la interfaz, su funcio-
nalidad o su localizacion.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: ofreciendo atajos para los usuarios
mas experimentados.

8. Disefio minimalista: manteniendo solo los elementos necesarios y re-
levantes en cada interfaz.

9. Ayudar alos usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de erro-
res: mediante mensajes de error claros, que expliquen el problemay
sugieran una solucion.

10. Ayuda y documentacidn: de ser necesario, indicar a los usuarios como
completar sus tareas.

2.2.2. Experiencia de Usuario (UX)

La experiencia de usuario o UX se define como las “percepciones y res-
puestas que el usuario obtiene como resultado del uso y/o uso anticipado de



Figura 3. Morville UX Honeycomb (2004).
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un sistema, producto o servicio” (ISO, 2018). Segln esta misma norma, estas
percepciones y respuestas incluyen todo tipo de “emociones, creencias, pre-
ferencias, comportamientos, sensaciones de comodidad y logros obtenidos
antes, durante y después del uso” de la aplicacion.

El término UX fue introducido por primera vez en los aios 90, por el psicé-
logo Donald Norman. Norman y Nielsen (s.f.) describen la buena experiencia
de usuario como el fruto de la fusidon perfecta entre multiples disciplinas,
como la ingenieria, el marketing, o el disefio industrial, grafico o de interfaz.
Esta experiencia va mas alld de las necesidades visibles del usuario, y requie-
re también la consideracién de sus necesidades implicitas, es decir, aquellas
gue el usuario no sabe que tiene. Desde su introduccién, la experiencia de
usuario ha ido ganando protagonismo en los procesos de disefio y, actual-
mente, se trata de uno de los perfiles profesionales mas decisivos a la hora
de desarrollar nuevos proyectos, tanto en entornos fisicos como digitales.

Aligual que la usabilidad, la experiencia de usuario de un sistema interac-
tivo sera distinta dependiendo de los usuarios que lo utilicen. Sin embargo, la
usabilidad solo es una parte de toda una serie de factores que influyen en la
experiencia, el fin de la cual es generar valor en el producto. Estos factores,
propuestos por Morville (2004), se recogen en lo que se conoce como “Mor-
ville UX Honeycomb” (Figura 3). Por lo tanto, un producto con una buena
experiencia de usuario sera un producto que sea util, deseable, accesible,
creible, encontrable, usable y valioso.

No obstante, la Organizacion Internacional de Normalizacién (2018) reco-
noce factores adicionales a tener en cuenta que van mas alla de lo interacti-
vo, como la imagen de la marca y su presentacién, es decir, las emociones y
sensaciones que la propia marca suscita en el consumidor.

Adrian Beberide Caceres, en su TFG, explora las posibilidades creativas del
disefo de identidad de marca, con el objetivo de idear un sistema grafico que
aporte valor a Vincle y genere un vinculo emocional con los usuarios a los que
nos dirigimos, creando una experiencia 6ptima desde el primer encuentro
con nuestro producto.

2.2.3. Pruebas de usabilidad y de UX

Crear productos y servicios con una buena experiencia es de gran importan-
cia para aumentar el alcance de la marca y la captacion y fidelizacidon de usua-
rios. Por ello, llevar a cabo pruebas de usabilidad y de experiencia de usuario
resulta una tarea crucial. Este tipo de pruebas se realizan tanto durante el dise-
fo del producto como después de su lanzamiento. Permiten centrar el disefio
en el usuario y en sus necesidades, comprobando si el producto cumple sus
expectativas y sus objetivos de uso; pero también solucionar posibles proble-
mas en el disefio y reducir costes en el desarrollo y el futuro mantenimiento
de la aplicacién, disminuyendo la necesidad de cambios, ademas de mejorar la
calidad general del sistema y su experiencia de uso (Enriquez, 2013).



Figura 4. Esquema del disefio iterativo.
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Expertos como Carol Barnum (2011) nos ayudan a entender la naturaleza
de estas dindmicas: atendiendo al objetivo y el momento en el que se reali-
zan las pruebas nos encontramos con los testeos formativos y los sumativos.
Los formativos se realizan durante el proceso de desarrollo del producto, y
sirven para diagnosticar y solucionar problemas. Por lo general, son pruebas
reducidas que se hacen de manera iterativa repetidas veces a lo largo del
proceso de disefo y desarrollo (Figura 4). Por otra parte, los sumativos son
testeos mds completos realizados una vez el producto esta terminado, para
garantizar que se han cumplido los objetivos establecidos. También podemos
clasificarlas segun si se involucra a usuarios o no. Asi, encontramos métodos
empiricos o de testeo, simulando condiciones reales con usuarios reales, y
métodos de inspeccion, donde un grupo de expertos en usabilidad analizan
el sistema mediante unos sets de heuristicas o un recorrido cognitivo, gene-
rando un informe de problemas y posibles soluciones (Enriquez, 2013).

En este proyecto se preparard un prototipo de alta fidelidad y se realiza-
ran evaluaciones sumativas en forma de evaluacién heuristica, para la que
se tomaran como referencia las heuristicas para redes sociales propuestas
por Quifiones et al. (2020), asi como testeos con usuarios, que realizaran una
serie definida de tareas y una encuesta final.

2.3. ANALISIS DE MERCADO

El fin de este estudio es hallar y analizar servicios similares a la red social
propuesta, reconocer posibles soluciones a los problemas encontrados, asi
como conocer distintos tipos de organizacién de la informacion, disefios de
interfaz, elementos gréficos utilizados, funcionalidades, etc. Se busca recopi-
lar datos que sean de utilidad para la toma de decisiones respecto a Vincle,
y sirvan de apoyo y referente para la definicién de sus contenidos y funcio-
nalidades, asi como en la creacién y disposicidn de sus elementos graficos e
interactivos.



Figura 5. Pantallas de Facebook Campus.
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2.3.1. Facebook Campus 12:

Facebook, la conocida red social que nacié en 2004 en la Universidad de
Harvard, lanzé el pasado septiembre de 2020 su nuevo producto Facebook
Campus, una funcionalidad interna a la app original de Facebook disefiada
con los estudiantes universitarios en mente. Este servicio comunica estudian-
tes de una misma universidad, creando comunidades independientes para
cada centro miembro. Los usuarios de Facebook Campus pueden ver noti-
cias y eventos relacionados con su universidad, unirse a grupos de intereses,
grupos de chat y conocer gente de su entorno académico. Se trata de una
red social basada en perfiles de usuario ajenos a la red original de Facebook,
donde cada estudiante puede incluir informacion adicional referente a sus
estudios que, en otro caso, no incluiria.

Caracteristicas relevantes:

¢ Redsocial integrada dentro de Facebook, como un apartado adicional
para los estudiantes universitarios en la barra inferior. Ser usuario de
Facebook es, por tanto, requisito indispensable para poder acceder a
Facebook Campus.

¢ Disponible en una serie de universidades socias. Los miembros de es-
tas se registran con su direccidn de correo del centro.

e Al tratarse de redes independientes, los usuarios no pueden relacio-
narse con estudiantes de otras universidades.

e Posibilidad de crear grupos de intereses y salas de chat, tanto publicos
como limitados a un conjunto de usuarios en concreto.

e Grupos de libre acceso y grupos con invitacién. Posibilidad de ocultar
grupos.

e Sugerencia de grupos, salas de chat y eventos.
e Bienvenida a Campus y sugerencia de uso de la app.

e Presenta un registro de actividad que muestra las ultimas reacciones,
comentarios, eventos o grupos creados, etc. del usuario.

¢ Interfaz limpia y sencilla, con el mismo estilo que Facebook original.

1 Hung, C. (2020, 10 septiembre). Introducing Facebook Campus. About Facebook.
https://about.fb.com/news/2020/09/introducing-facebook-campus/

2 Hajdasz, D. (2020, 10 septiembre). Privacy Matters: Facebook Campus. About Facebook.
https://about.fb.com/news/2020/09/privacy-matters-facebook-campus
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Figura 6. Pantallas de Meetup.
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2.3.2. Meetup?:

Meetup es una plataforma de redes o comunidades locales que surgid

en 2002. El objetivo de la empresa y los valores que defiende se basan en la

comparticién de experiencias y conocimientos entre sus usuarios, la colabo-

racién, creacion y participacion en actividades locales generando comunida-
des de gente que comparta los mismos intereses.

Caracteristicas relevantes:

Permite buscar eventos cercanos a la ubicacidn escogida, y ofrece una
seleccion de temas populares y otros eventos clasificados segln su
tematica.

Se pregunta a sus usuarios por sus intereses para ofrecer contenido
personalizado al usuario.

Permite crear y explorar grupos de interés, asi como organizar even-
tos en los grupos administrados. Cada grupo puede tener uno o mas
intereses que sirven como etiquetas de busqueda.

La red social es publica y abierta a cualquier usuario, pero distingue
entre grupos publicos y privados, ocultandose la informacidon de los
ultimos.

Interfaz limpia y sencilla. Categorias y tematicas representadas me-
diante una serie de fotografias.

3

Para mas informacion, véase la pagina web de la aplicacién: https://www.meetup.com



https://www.meetup.com

Figura 7. Pantallas de LUU.
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2.3.3. Leeds University Union*:

Algunas universidades de Reino Unido tienen lo que se conoce como

Union, una entidad que representa los intereses y opiniones de los estudian-
tes del centro, y cuyos servicios pueden encontrarse, frecuentemente, en un
edificio dedicado de su campus. Su objetivo es enriquecer la vida universi-
taria de los estudiantes. En el caso de LUU, estos servicios comprenden la
creacién de lugares de ocio, la oferta de puestos de trabajo, una larga lista de
clubs y sociedades, actividades y eventos, entre otros. A pesar de no ser una
red social como tal, esta plataforma online es un buen referente para Vincle,
pues persigue objetivos similares en entornos semejantes.

Caracteristicas relevantes:

La pagina principal de LUU presenta las ultimas noticias, campaias e
informacion sobre la Union.

Los clubs y sociedades se presentan en una lista filtrable por cate-
gorias como deportes, musica, bienestar, etc. Cada grupo ofrece in-
formacion para los visitantes, y se ofrece la compra de la membresia
dentro del mismo portal para los usuarios que hayan iniciado sesidn.

Presenta un portal de empleo donde se publican ofertas de trabajo a
tiempo parcial, proyectos y practicas para estudiantes de la Universi-
dad de Leeds.

Ofrece una lista de proximos eventos organizados por LUU, filtrable
cronolégicamente.

A diferencia de las redes sociales vistas anteriormente, LUU no ofrece
a sus usuarios la posibilidad de crear sus propios grupos o organizar
sus propios eventos desde el portal web. La creacién de clubes o so-
ciedades resulta una tarea mas costosa y requiere contactar con los
directivos de la organizacion por otros medios.

Ofrece informacidn relativa al centro educativo y sus instalaciones:
sitios para comer, tiendas, cajeros, supermercados, teatros, salas de
conciertos, etc.

Interfaz sencilla, creada a base de bloques. Colores vivos y amigables.

No tiene app propia. Es un portal web multiplataforma.

4

Para mas informacion, véase la pagina web de la organizacion: https://www.luu.org.uk
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2.4. ANALISIS DE USUARIOS

2.4.1. Métodos de andlisis de usuarios

El andlisis de usuarios constituye “una herramienta que, mediante la
aplicaciéon de distintas metodologias de recogida y tratamiento de los datos,
permite (...) conocer los habitos, comportamientos, motivaciones, actitudes,
opiniones, deseos, necesidades, demandas y grado de satisfaccion de los in-
dividuos” al usar un producto o servicio. (Martin Moreno, 2008). Conocer a
los usuarios finales permite crear productos disefiados a medida para estos,
y asi satisfacer sus necesidades implicitas y explicitas generando una expe-
riencia de uso agradable.

Podemos clasificar las técnicas de analisis de usuario en métodos de ana-
lisis cuantitativo, cualitativo e hibridos de ambos, asi como en métodos direc-
tos, donde los mismos usuarios responden directamente a una serie de cues-
tiones de interés, e indirectos, donde las respuestas se obtienen mediante el
estudio de informes y la observacién indirecta de los usuarios en cuestion.

Las técnicas mas utilizadas son las encuestas, las entrevistas, los focus
groups®, la observacién y la documentacion o andlisis de informes e indica-
dores sociales. En ocasiones se utilizan conjuntamente dos o mds de estos
métodos.

La realizaciéon de un andlisis de usuarios resulta imprescindible para el
planteamiento y desarrollo de este proyecto, pues permite recoger informa-
cidn valiosa acerca de su aceptacidn, las opiniones y necesidades del publico
al que va dirigido, asi como confirmar la existencia del problema propuesto.

La principal técnica empleada para este proyecto es la encuesta, un mé-
todo de recogida de datos directo y generalmente cuantitativo que devuelve
datos objetivos y estadisticos. No obstante, mediante la solicitud de sugeren-
cias y opiniones, permite obtener también valiosos datos cualitativos para
la investigacidn. Gracias a todos estos datos es posible conocer a rasgos ge-
nerales al conjunto de usuarios para los que se disefiara la red social. Entre
las multiples ventajas que ofrece este método se pueden destacar: su coste
reducido en relacién con la cantidad de informacidn que permite obtener; su
facil difusion y realizacion, en cualquier momento y lugar y sin contacto fisico,
lo cual resulta relevante en la situacion sanitaria actual; y su aportacidn de
respuestas mds objetivas y sinceras, ya que se garantiza el anonimato.

2.3.3. Disefno de la encuesta:

Para el disefio y lanzamiento de la encuesta se ha utilizado la herramienta
Google Forms. La encuesta se ha disefiado enfocada principalmente en un
publico en concreto, compuesto por la comunidad de alumnos y trabajadores

5 Focus groups: también llamados dinamicas de grupo, son entrevistas grupales que per-
miten recoger datos cualitativos acerca de un producto o servicio.



Figura 8. Diagrama de flujo de la encuesta.
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pertenecientes a la Universitat Politécnica de Valencia. No obstante, puesto
que toda opinidn es importante para la realizacidon de este proyecto y para
valorar su futura escalabilidad, también se ha animado a la participacién y
difusién al resto de personas, ajenas a la universidad, alcanzadas por dicha
encuesta.

Teniendo en cuenta esta segmentacion del publico alcanzado por la en-
cuesta, se ha estructurado de forma que, dependiendo del perfil del encues-
tado, se le formulen preguntas distintas. El resultado es una encuesta que
consta de un total de 28 preguntas para los miembros de la UPV, y 19 para
los no miembros, repartidas en 2 secciones. Entre los tipos de pregunta uti-
lizados destacan las de respuesta corta, seleccién Unica y multiple, asi como
de escala de Likert, donde los encuestados valoran en una escala del 1 al 5
ciertas cuestiones como la difusidn y localizabilidad de la informacion sobre
las actividades de la universidad. El diagrama de flujo de la encuesta es el
siguiente:

Para comprobar que existe el problema propuesto, dentro de la seccidn
dedicada a los miembros de la UPV se plantea una serie de preguntas referi-
das al grado de actividad y participacidn en actividades de la universidad, los
medios mas usados para informarse de estas actividades, el interés general
por la existencia de esta red social, etc. Se intenta averiguar si los miembros
de la UPV estan realmente informados del amplio abanico de opciones que
ofrece su universidad y se les invita a imaginar posibles usos para la red so-
cial, haciéndoles asi participes del proceso de disefio de la app.

2.3.4. Andlisis de resultados:

Esta encuesta se difundid a través de redes sociales, sobre todo WhatsApp,
Instagram y Microsoft Teams, y obtuvo un total de 184 respuestas, de las cua-
les 144 son de miembros de la UPV y 40 son ajenas. De entre los 144 miem-
bros que han contestado a la encuesta, 125 son estudiantes, 10 son trabaja-
dores de la UPV y 9 son tanto estudiantes como empleados de la universidad.

Los resultados de la encuesta arrojan datos interesantes acerca de los
usuarios finales de la red social. Ademas, verifican que existe la necesidad
de crear una plataforma como Vincle y son de gran ayuda para su poste-
rior conceptualizacidn. A continuacion, se destacan algunos de los resultados
mas significativos para la investigacion (Figura 9). Los resultados completos
pueden consultarse en el Anexo I.
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Figura 9. Resultados mds relevantes del
analisis de usuarios.
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Por lo general, los encuestados han mostrado un alto grado de aceptacion
e interés por el proyecto. Cabe destacar que una buena parte de los no miem-
bros de la UPV encuestados considera que esta red social tendria (52,5%) o
podria tener (42,5%) aplicacion en dambitos externos a la universidad, lo que
lleva a considerar posibles lineas futuras de desarrollo mds alld del presente
proyecto.

Los resultados obtenidos permiten confirmar la existencia de los problemas
expuestos y verifican la aceptacidn y utilidad de la aplicacién que se propone.
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3. DESARROLLO

En este apartado se describen los pasos seguidos para el desarrollo de la
plataforma, desde su definicién y conceptualizacién, hasta el diseiio y la eva-
luacion de sus componentes interactivos.

3.1. DEFINICION DEL PROYECTO:

Como en cualquier proceso de disefo, es importante partir de un briefing
qgue defina con precision la extensién del proyecto, los elementos a desa-
rrollar, las metas a alcanzar, el publico objetivo, los plazos de entrega de los
materiales, etc. Este documento establece un punto de partida y referencia
para disefiadores y clientes en cuanto al trabajo a desarrollar.

Puesto que Vincle surge de una idea personal, no existe un encargo de
un cliente real, sino que se trata de un autoencargo. Por tanto, omitiendo la
comunicacién previa con el cliente, se desarrolla un briefing personal, descri-
to a lo largo de este apartado, con el objetivo de disponer de una base que
sirva de referencia para la futura toma de decisiones en cuanto al disefio del
producto y sus funcionalidades.

Vincle se define como una red social universitaria que ofrece a sus miem-
bros un espacio donde crear y participar en actividades, grupos, eventos y
proyectos diversos, asi como un lugar donde encontrar noticias relevantes a
la universidad u oportunidades de practicas. El objetivo final de esta platafor-
ma es mejorar la comunicacién entre los distintos miembros de la comunidad
universitaria, fomentar su participacion, colaboracidn y actividad, y optimi-
zar, de esta forma, el desarrollo personal, académico y profesional de todos
los usuarios en su paso por la universidad.

Para poder desarrollar una red social de estas caracteristicas, es necesario
partir de los elementos mds fundamentales, como son la conceptualizacién y
la estructuracién del producto, el planteamiento de sus funcionalidades y la
forma en que el usuario interactua con este, o la definicion de los escenarios
de uso y los usuarios potenciales. El andlisis realizado en apartados anterio-
res de esta memoria ofrece las respuestas necesarias para la definicion de
estos elementos.

3.1.1. Conceptualizacion:

Atendiendo a los tipos de redes sociales descritos en el apartado 2.1 de
esta memoria, se puede concretar ciertas caracteristicas de la aplicacion. Asi
pues, el propdsito de Vincle es, a su vez, ludico, académico y profesional,
puesto que servird para actividades muy diversas como, por ejemplo, la bus-
qgueda de grupos de intereses o aficiones, la creacién de grupos de estudio o
la buisqueda de ofertas de practicas.
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En cuanto a la plataforma de uso, Vincle sera una aplicacion para moéviles,
formato preferido por la mayoria de encuestados.

Otra parte importante del disefio y desarrollo de cualquier aplicacién es
su definicidn como empresa o marca. Se trata de definir qué filosofia tiene y
como se transmite y comunica esta a sus usuarios. Para poder aportar a una
marca la personalidad buscada es necesario determinar su misién, visién y
valores. En el caso de Vincle son:

e Misidn: Facilitar la conexidn, la integracidn, la participacion activa y
la colaboracidn entre miembros de la UPV, dentro y fuera del campus
universitario y para diversos fines, tanto lidicos como académicos o
profesionales.

e Vision: Crear una comunidad universitaria mas conectada, participa-
tiva y colaborativa, ser el punto de encuentro principal para los miem-
bros de la UPV y convertirse en una herramienta transferible a otras
universidades.

e Valores:

- Conexidn: creando vinculos beneficiosos y duraderos entre estu-
diantes, profesores y otros miembros del centro.

- Participacion: fomentando la creacién de una comunidad activa
gue apueste por el desarrollo.

- Inclusividad: ofreciendo un espacio comun, libre y diverso, donde
cualquier usuario pueda encontrar su lugar.

- Crecimiento: aportando valiosas oportunidades para el aprendi-
zaje, la evolucién y el desarrollo personal y en comunidad.

3.1.2. Publico objetivo:

El publico objetivo de Vincle es el colectivo miembro de la UPV. Segun la
Memoria del Curso Académico 2019/20, la comunidad de la UPV esta confor-
mada por un total de 29.003 estudiantes y 4.033 trabajadores repartidos en-
tre el Personal Docente e Investigador (PDI) y el Personal de Administraciony
Servicios (PAS). De los 29.003 alumnos, 7.078 son de nuevo ingreso, una cifra
gue se repite con pequefas variaciones cada afio. Atendiendo a estas cifras
y las diferencias en las necesidades que puedan presentar los distintos tipos
de miembros, es razonable distinguir tres tipos de perfil: alumnos de nuevo
ingreso, alumnos existentes y trabajadores.

Una parte importante del proceso de Disefio Centrado en el Usuario es
la descripcion de los principales perfiles que representan al publico objetivo
del producto. Para ello, se elabora lo que se conoce como fichas de buyer
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persona. Esta técnica permite identificar sus necesidades y recogen una serie
de caracteristicas de cada perfil como son los datos demograficos, habitos,
motivaciones, preocupaciones, intereses, objetivos, etc.

Para este proyecto se han confeccionado tres fichas de buyer persona. Es-
tas fichas, adjuntas en el Anexo Il, se han tomado como referencia durante el
proceso de disefio de Vincle, pues representan al conjunto de usuarios fina-
les para los que se va a disefiar la red social. Se puede deducir, a raiz de estas,
el fin mas frecuente que tendra su uso de la aplicacién, siendo mas profesio-
nal y académico para miembros existentes, y mas Iudico en el caso de nuevos
miembros, que aprovechardn la plataforma para conocerse e integrarse en la
comunidad. El objetivo final del diseiio serd garantizar que estos tres aspec-
tos y perfiles puedan convivir con facilidad dentro de un mismo ecosistema.

3.1.3. Contenidos y funcionalidades:

Partiendo de la investigacién realizada, los resultados obtenidos del estu-
dio de mercado y usuarios y la definicidn previa de la aplicacidén, se propone
una serie de contenidos y funcionalidades que conformaran la red social y se
organizaran en los siguientes apartados:

e Home: Apartado esencial en toda aplicacién mdvil. Contiene todo lo
referente a novedades de amigos y posts destacados en una facultad,
escuela o campus. Se trata de un espacio que permite compartir conte-
nido a modo tabldn, lo que ofrece una gran cantidad de posibilidades.
Asimismo, se incluyen, en este apartado, las funciones de crear post,
grupo, evento o proyecto, las notificaciones y un banner para noveda-
des y noticias de la universidad. La opcién de crear le otorgara al usua-
rio privilegios de administrador sobre su contenido creado, pudiendo
agregar administradores adicionales y gestionar ciertos aspectos como
la publicacién de anuncios, la subida de fotos a las galerias, la organiza-
cién de eventos o la edicidn de sus contenidos y listas de miembros y
asistentes. Los grupos y eventos podran ser, a su vez, visibles u ocultos,
abiertos (entrada libre) o cerrados (entrada por invitacion o solicitud de
admisidn) y publicos o limitados (sélo alumnos o sélo PAS/PDI).

e Explora: Un espacio dedicado al descubrimiento y busqueda de per-
sonas, grupos, eventos o actividades, proyectos y ofertas de practi-
cas, ofrecidos u organizados por la universidad o por sus miembros.
Los usuarios podran enterarse de qué ocurre alrededor, de los nuevos
grupos u ofertas disponibles, qué hacen sus amigos, recibir recomen-
daciones personalizadas segun sus intereses, etc. Cada grupo, evento,
proyecto u oferta de practicas ofrecerd informacién clave como precios,
perfiles buscados, fechas de realizacion o defensas, nimero de miem-
bros, asistentes o solicitantes, ubicaciones, salarios, organizadores o
administradores, etc.
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e Chat: Comunica al usuario con sus amigos, otros miembros de grupos
o eventos, organizadores y administradores, tanto de forma privada
como dentro de salas de chat. El usuario puede crear salas personal-
mente o acceder a las salas creadas por los grupos a los que pertenece.

e  Perfil: Espacio personal del usuario, accesible para el resto de la comu-
nidad, donde el usuario muestra su foto, ocupaciéon o grado, biografia,
listado de amigos, publicaciones y grupos o eventos a los que asiste.
El usuario es quien decide qué contenido mostrar u ocultar. Se ofre-
cera, también, la opcion de establecer titulos personales, obtenibles
mediante la participacion activa en la comunidad y al alcanzar ciertos
hitos como, por ejemplo, ser miembro de un determinado nimero de
grupos, ser administrador, o haber asistido u organizado un determina-
do nimero de eventos para la comunidad. A través de este espacio el
usuario puede acceder a su lista de amigos, sus elementos guardados,
sus ajustes, su lista de grupos, su calendario de eventos, sus proyectos
y sus ultimas publicaciones.

3.1.4. Arquitectura y diagrama de flujo:

Descritas las funciones de la aplicacidn, se procede al disefio de la inte-
raccién y al planteamiento de su arquitectura. El diagrama de flujo resultante
puede verse en la pagina siguiente (Figura 10).

3.1.5. Escenarios de uso:

Otra de las técnicas utilizadas a la hora de disefar un producto o servicio
es la definicion de sus escenarios de uso. Estos contextos de uso se describen
de manera narrativa o grafica, en forma de relatos o storyboards. Sirven para
comprender las necesidades del usuario y los requerimientos del sistema,
ademas de influir en la toma de decisiones en las fases de conceptualizacién,
desarrollo y evaluacidn de estos productos. Segun Carroll (1997), la creacién
de escenarios de uso consiste en una narracién concreta y detallada de las
actividades que lleva a cabo el usuario objetivo al realizar una serie de tareas
caracteristicas del sistema. Se trata de una descripcién de déonde, cuando y
como el usuario interactua con dicho sistema, de sus motivaciones y obje-
tivos, y de sus necesidades y emociones. Se reitera, pues, una vez mas, la
importancia que tiene el DCU en los procesos de disefio y desarrollo.

Como fase final de la definicidn de Vincle, se proponen dos escenarios de
uso de la plataforma con el fin de disponer de ejemplos que sirvan de refe-
rente para el posterior desarrollo de la interfaz y sus componentes interacti-
vos. Estos escenarios pueden consultarse en el Anexo Il



Figura 10. Diagrama de flujo.
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3.2. DISENO

Comprendidos los requerimientos del sistema, su estructura y su flujo de
interaccidn, se inicia la fase de disefio y prototipado de la aplicacion. Esta fase
comienza por el bocetado y el desarrollo de wireframes de baja fidelidad,
gue serviran para estructurar los contenidos de la aplicacidn. Posteriormen-
te, se disefiaran las pantallas de alta fidelidad y se generara el prototipo, un
modelo funcional que, aunque no es una fiel representacién de como sera
la plataforma una vez publicada, permite realizar pruebas de usabilidad que
ayuden a identificar posibles errores y aspectos mejorables de la interfaz y su
interaccién. Para el desarrollo de estos elementos se utiliza la herramienta de
disefo vectorial y prototipado de interfaces Figma. Se ha seleccionado este



Figura 11. Dos de los bocetos previos de la
aplicacidn, realizados durante la etapa de
definicion.

Figura 12. Wireframes de baja fidelidad.
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software por su gran potencial de edicidén y prototipado, facilitando la reali-
zacién de testeos remotos y la colaboracién en tiempo real.

En esta fase de definicidén del estilo y el disefio visual de la aplicacién, son
importantes no solo la disposicién final de los elementos, sino la jerarquia
de ordenacidn de dichos elementos y la forma en que el usuario acaba in-
teractuando con estos. Es por ello que, como explican Hassan et al. (2004),
hay que tener en cuenta aspectos como el tamafio de los componentes de
la interfaz, su color y contraste con el resto de contenidos, la consistencia
visual, etc. Esto permite evitar la sobrecarga memoristica y visual, ademas de
garantizar la accesibilidad y comprensibilidad de los contenidos y funcionali-
dades de la red social.

3.2.1. Wireframes de baja fidelidad:

Los wireframes de baja fidelidad, en contraposicién a los de alta fidelidad,
muestran los contenidos de la aplicaciéon en cada una de sus pantallas de for-
ma esquematica, haciendo uso de cajas y formas simples para distribuir los
diferentes elementos en cada una de las pantallas.

Atendiendo al publico objetivo definido y a los contenidos, funcionalida-
des y escenarios descritos, se realiza el bocetado (Figura 11) y, posteriormen-
te, el disefio en baja fidelidad de la mayoria de pantallas de la aplicacion (Fi-
gura 12). Para llevarlo a cabo, se selecciona, previamente, el dispositivo para
el cual se va a disefiar la aplicacidn, el tipo de layout o disposicidn, se elabora
una serie de elementos reutilizables para dar mayor cohesién y unidad entre
las distintas pantallas y se establece una serie de bases o normas propias que
regirdn el disefio y la colocacién final de los elementos.

El conjunto final de pantallas de baja fidelidad se puede revisar en el
Anexo IV.



Figura 13. Wireframes de alta fidelidad.
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3.2.2. Wireframes de alta fidelidad:

Una vez desarrollados los wireframes de baja fidelidad y atendiendo al con-
junto de estilos definidos por Adrian Beberide Caceres en su TFG “Vincle 117,
como la identidad de la marca, la paleta de colores y el conjunto de tipografias
utilizadas, se procede al diseio de los wireframes de alta fidelidad (Figura 13).
El objetivo de esta fase del desarrollo de Vincle consiste en profundizar en el
desarrollo de los wireframes de baja fidelidad y crear una serie de pantallas de
la aplicacién. Estas serviran, posteriormente, para generar el prototipo usado
en el proceso de evaluacién y testeo con usuarios. Para ello, es necesario que
tengan un nivel de acabado que refleje el aspecto final y el flujo de interaccion
pretendido para la red social.

Se tiene especial cuidado con los tamafos y espacios entre los distintos
elementos de la interfaz, con el fin de evitar la sobrecarga de informaciény la
consecuente pérdida de fluidez en el manejo de la app.

En cuanto al color, se busca generar codigos que permitan identificar los
distintos contenidos de la aplicacién, asi como para reflejar la identidad de Ia
marca y mantener la cohesién en todas sus pantallas.

Se incluyen, ademas, toda la serie de ilustraciones elaboradas por Adridn
Beberide Caceres, y cuyo proceso de ideacién y desarrollo estan descritos en
su TFG.

El conjunto final de pantallas de alta fidelidad se puede revisar en el
Anexo V.



Figura 14. Pantallas del prototipo.
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3.2.3. Prototipo:

Segun Floria (2000), se pueden distinguir dos tipos de prototipos en fun-
cién de la funcionalidad reproducida. Por una parte, tenemos los prototipos
horizontales, que muestran gran parte de las pantallas y secciones de la apli-
cacion, pero no incluyen una funcionalidad tan extensa como su contraparte,
los prototipos verticales, centrados en mostrar de forma detallada una funcio-
nalidad concreta de la aplicacién, obviando u ocultando otras partes de esta.

En el caso de Vincle, el prototipo se ha realizado en alta fidelidad y de forma
vertical, a través de la creacidn de tres flujos de interaccion que mostrardn al-
gunas de las funciones caracteristicas de la app. Estos tres flujos de interaccion
se han disefiado y prototipado con el fin de realizar testeos, donde, mediante
el desempefio de una serie de tareas basicas del sistema, se comprobara si la
interfaz disefiada se adecua a las necesidades y limitaciones de los usuarios.

En el Anexo VIl se describe el conjunto de escenarios y tareas creadas para
el testeo con usuarios, y se incluye un enlace al prototipo generado.

A continuacién, se muestran algunas de las pantallas presentes en el
prototipo:
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3.3. EVALUACION Y MODIFICACIONES

3.3.1. Andlisis heuristico

La evaluacion heuristica consiste en un recorrido a través de un sistema
interactivo en busca de posibles errores y fallos en el disefio, apoyandose,
generalmente, en una guia generada para tal fin. Esta guia contiene una serie
de heuristicas o principios de usabilidad y ofrece listas de verificacion que
comprobardn que se cumplen todas las condiciones necesarias para que el
producto sea usable y ofrezca una buena experiencia.

Debido a que las heuristicas propuestas por Nielsen (1994) son demasiado
generales para un caso tan concreto como Vincle, en este proyecto se va a
utilizar la lista de catorce heuristicas propuesta por Quifiones et al. (2020),
desarrolladas especificamente para la evaluacion de redes sociales. Esta guia
propone definiciones, ejemplos, beneficios y soluciones a posibles problemas
durante la evaluacidn, entre otros datos relevantes. A continuacion, se enu-
mera la lista de heuristicas:

1. Retroalimentacion visual y estado de la red social.
2. Consistencia entre la red social y el mundo real.

3. Controly libertad de usuario.

4. Consistencia y estandares en multiplataforma.

5. Prevencién de errores.

6. Minimizacidn de la carga memoristica del usuario.
7. Disefio minimalista.

8. Flexibilidad y personalizacion.

9. Ayudar alos usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores.
10. Centro de ayuda.

11. Percepcion y estado de usuario.

12. Control del contenido publicado.

13. Control de privacidad.

14. Seguridad y recuperacion de la cuenta del usuario.

De las heuristicas mencionadas, todas son aplicables a Vincle excepto el
principio “4. Consistencia y estandares en multiplataforma”, pues requiere
que la red social esté disponible en distintas plataformas. Vincle, de momen-
to, estd disefiada Unicamente para dispositivos méviles. En un futuro, si se
desarrolla para tablets y ordenadores, se repetiria el andlisis incluyendo esta
heuristica.

El andlisis realizado con el resto de heuristicas, detallado en el Anexo VI,
arroja una serie de resultados interesantes para el diseiio de Vincle. Las listas
de verificacion sacan a la luz una serie de problemas que, en ocasiones, es ne-
cesario corregir. A continuacidn, se indican todas las condiciones que Vincle
no ha cumplido, y su respectiva solucién:
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Figuras 15y 16. Fallos de disefio detectados
mediante el analisis heuristico y sus
soliciones (1) y (I1).
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Figuras 17y 18. Fallos de disefio detectados
mediante el analisis heuristico y sus
soliciones (1) y (V).
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Figuras 19y 20. Fallos de disefio detectados
mediante el analisis heuristico y sus
soliciones (V) y (VI).



Figura 21. Fallo detectado al verificar la
membresia y su solucidn.

Vincle I: Diseiio de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 35

3.3.2. Testeo con usuarios

Tras terminar el analisis heuristico y sus correspondientes modificaciones,
el prototipo ya esta listo para su evaluacion con usuarios reales. Para ello,
se disefa una prueba realizada a un total de 14 usuarios que coinciden con
los tres perfiles descritos en el apartado “3.1.2. Publico objetivo”. De los 14
usuarios, 4 son estudiantes de primer curso, 7 son estudiantes de cursos pos-
teriores y 3 son empleados de la universidad. Dicha prueba se compone de
una encuesta previa para registrar datos demograficos y garantizar que los
usuarios escogidos representan adecuadamente al publico objetivo. Una vez
terminada esta seccidn de la encuesta, los usuarios pasan a interactuar con
el prototipo. Se introducen al usuario tres escenarios base de los que partir y
una serie de acciones a realizar con el prototipo. Se solicita, ademas, que los
usuarios comenten en voz alta su proceso de toma de decisiones y su descu-
brimiento y entendimiento de la interfaz. Este método de andlisis ayuda a de-
tectar fallos en el disefio que van mds alla de los resultados basicos del testeo
y las tareas. Finalmente, tras terminar el testeo, los usuarios rellenan la ultima
fase de la encuesta, comentando su experiencia. La encuesta, sus resultados y
las serie de tareas a realizar se encuentran adjuntas en el Anexo VII.

Este andlisis ha resultado util para detectar problemas de usabilidad en las
siguientes actividades del prototipo:
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Figura 22. Fallo detectado al pasar de
pantalla durante el registro y su solucién.
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Figura 23. Fallo detectado al visualizar la
informacion en Explora y su solucién.
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Figura 24. Fallo detectado buscar la sala del
grupo de mafianas y su solucién.
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Figura 25. Fallo detectado al enviar
mensajes de chat y su solucion.

Figura 26. Fallo detectado al mostrar el estado
de conexién del usuario y su solucion.
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Figura 27. Fallo detectado al establecer la
privacidad de un evento y su solucion.
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Figura 28. Fallo detectado al afiadir un
organizador y compartir y su solucién.
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Figura 29. Fallo detectado al guardar un
proyecto para ver después y su solucion.
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4. RESULTADOS

Finalmente, tras realizar los ajustes mencionados anteriormente, se obtie-
nen las pantallas resultantes de la aplicacién. A continuacién, se muestra una
seleccidn de estas. Para ver el resultado completo, véase el Anexo VIII.

Figura 30. Pantallas resultantes.
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5. PRESUPUESTO

Tomando como referencia los precios y aspectos a tener en cuenta des-
critos por Lastovetska (2018), y adaptandolos a este proyecto y al nivel de
experiencia, se propone el siguiente presupuesto para el trabajo realizado:

Figura 31. Presupuesto del proyecto.
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6. CONCLUSIONES

La realizacion de este proyecto ha supuesto un desafio ya desde las fases
iniciales de su desarrollo. Ha sido un trabajo extenso y repleto de obstaculos
debido a la complejidad de la plataforma, sus requerimientos de privacidad y
seguridad del usuario y la cantidad de informacién que se maneja en ella.

Vincle, cuya idea nacié, en un principio, bajo el nombre de Agora Link, se ha
visto beneficiada enormemente por el trabajo realizado junto a Adrian Beberide
Caceres, cuya labor ha resultado clave para elaborar una identidad visual capaz
de generar el vinculo necesario entre usuario y marca, y de transmitir a la perfec-
cion los valores que se han establecido conjuntamente.

Haciendo un repaso del proceso de desarrollo de la aplicacidn, se puede
afirmar que se han cumplido los objetivos establecidos. El estudio de los usua-
rios ha permitido verificar la existencia del problema y la aceptacién de este
proyecto. También ha ayudado a desarrollar Vincle como marca y a identificar
las principales necesidades de los usuarios finales de la red social: los miembros
de la universidad. Asimismo, la investigacion realizada sobre requerimientos
de las redes sociales, usabilidad y experiencia de usuario, ademas del andlisis
de referentes y competidores, ha posibilitado y orientado la definicion de los
requisitos del sistema, las funcionalidades del producto, su aspecto y sus conte-
nidos. Se ha trabajado minuciosamente en cada detalle de la interfaz, con el ob-
jetivo de crear una aplicacién clara, funcional y usable, con una experiencia de
uso Optima. Para garantizar la idoneidad de dicha experiencia, se han llevado
a cabo evaluaciones que, mediante el uso de prototipos, guias de usabilidad y
gracias a la participacién de usuarios reales, han permitido minimizar y corregir
errores de diseio capaces de dificultar el uso de la red social.

Con el desarrollo de este proyecto se ha conseguido crear el producto
deseado: una red social que podria ser capaz de conectar a los miembros de
la universidad, de potenciar la colaboracidon y la participacién en proyectos y
actividades, de crear un sentimiento de comunidad y generar nuevas e inte-
resantes oportunidades de desarrollo para todos los miembros de esta. Este
proyecto podria ser Util para crear un espacio virtual beneficioso para la vida
universitaria, y sus contenidos y funcionalidades se podrian implementar no
solo en nuestra universidad, sino en cualquier otra universidad espafiola que
apueste por este tipo de tecnologia.

El proceso de disefio, por su naturaleza iterativa, encontrard siempre nue-
vos obstaculos que solventar en el desarrollo y la implementacién de esta
app, por lo que su disefio y aspecto actuales pueden no ser definitivos. Lo
gue podemos confirmar, no obstante, es nuestra intencién de seguir ade-
lante con este proyecto, presentandolo al Vicerrectorado de Estudiantes y
Emprendimiento, al Vicerrectorado de Empleo y Emprendimiento, a IDEAS
UPVy a otras aceleradoras de empresas con el fin de llevar este proyecto a la
practica y convertirlo en realidad.
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184 respuestas

Resumen

Sexo

184 respuestas

Edad

184 respuestas
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@ Mujer

@ Hombre

@ No binario

@ Prefiero no decirlo

@ Menor de 18
® 18-24
©25-34
@ 35-44
@ 45-54
@ Mayor de 54
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Nivel de estudios (alcanzado o cursando)

184 respuestas

@ Educacion Secundaria Obligatoria
(ESO)

@ Bachillerato/Grado medio

@ Grado universitario/superior

@ Master/Doctorado

;Trabajas actualmente?

184 respuestas

®si
® No

;Cuantas redes sociales utilizas habitualmente? (Ejemplos: Facebook, WhatsApp, Twitter,
Snapchat, Instagram, YouTube, Reddit, Tik Tok, LinkedIn, Tumbilr, Telegram, Pinterest,
Medium...)

184 respuestas

Q0
®1-2
©3-4
o’
@ 7omas

48,9%
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Si eres usuario/a de redes sociales, ;selecciona 3 elementos que consideres mas importantes
en una red social?

183 respuestas

Funcionalidades —150 (82 %)

Aspecto —69 (37,7 %)
Contenido —160 (87,4 %)
Personalizacién

Seguridad —105 (57,4 %)

0 50 100 150 200

Si eres usuario/a de redes sociales, ;qué dispositivo prefieres para conectarte a ellas?

183 respuestas

@ Movil
@ Ordenador
© Tablet
95,6%
i Eres miembro de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV)?
184 respuestas
® si

® No
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1. ¢ A qué te dedicas dentro de la UPV?
144 respuestas

Soy estudiante de grado, master

| — 0,
o doctorado 132 (91,7 %)

Trabajo en la universidad 16 (11,1 %)

Estoy de practicas en la

0,
universidad 3(21%)

Soy estudiante de intercambio[—0 (0 %)
Soy Alumnif—1 (0,7 %)
Alumnif—1 (0,7 %)

0 50 100 150

2. ;Fuera de las clases o del trabajo, realizas alguna actividad extracurricular (cultural,
deportiva, de voluntariado, cursos e idiomas...)?

144 respuestas

® si
® No
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3. iQueé tipo de actividades extracurriculares realizas?

102 respuestas

Participo en actividades cultura... -—18 (17,6 %)
Practico un deporte, individual...
Soy voluntario

Asisto a cursos

—56 (54,9 %)
—22 (21,6 %)
[—22 (21,6 %)
Estudio idiomas 38 (37,3 %)

Trabajo en proyectos externos —16 (15,7 %)

representacion estudiantil ll—1 (1 %)
Club del Videojuego l—1 (1 %)
Voy a una banda de musicall—1 (1 %)
Autoescuelall—1 (1 %)
Guitarrall—1 (1 %)

0 20 40 60

4. ;Realizas alguna de esas actividades dentro de la UPV?

106 respuestas

® si
® No

5. ;Consideras que las actividades extracurriculares son importantes para el desarrollo
personal, académico y profesional?

144 respuestas

®si
® No

99,3%
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6. Aparte de las actividades anteriores, jtienes alguna aficion (como leer, pintar, jugar a
videojuegos...)? Indica cual/cuales:

111 respuestas

Leer

Videojuegos

Fotografia

Pintar

Leer, escribir, meditar

Dibujar, cocinar y cervezas

Dibujar, escuchar musica

Leer, escribir, jugar a videojuegos, etc.

Dibujar, leer, escribir, ver peliculas o series

bailar y ser voluntaria

Tocar el piano

Videojuegos, escribir, cocinar, aprender efectos especiales
Dibujar, tejer, leer, programar

Leer, el cine, la musica, videojuegos, dibujar(mas alla de lo profesional).
Ver peliculas, leer

Jugar a videojuegos

Disefio de moda, fotografia

Leer, pintar, tocar la guitarra, disefiar, hablar

Ver series, leer, videojuegos

leer, dibujarr, jugar videojuegos

Bailar
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Leery pintar

Teatro

Jugar a videojuegos y la cocina

llegir, escoltar musica...

Leer, patinar

Leer, pintar, peliculas y series

Leer, ver series y peliculas y escuchar musica

Composicion musical

Correr e ir en bici

Pintar, ver series y peliculas

Leer, pintar, escribir, patinar, el teatro (iba a teatro y a aleman en la UPV pero ahora con el covid no hago nada)

Videojuegos, series, deporte

Juego a baloncesto

Dibujo, lectura, patinaje con longboard, videojuegos

tocar el piano, leer

Boxear y ser arbitro de futbol

Ver series

Ver anime y series

Leer

Jugar videojuegos, hacer manualidades.

Pinto, toco instrumentos, juego a videojuegos, leo, lo que me apetezca en el dia

Leer, hacer punto de cruz, probar restaurantes nuevos

Leer, pintar, senderismo..

Leer, pintar, jugar a videojuegos, bailar

Leer, escribir, ver series/peliculas



Vincle I: Disefio de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 58

Leer, pintar, jugar videojuegos, ver series y peliculas, etc

Leer, jugar, cine y patinar

Ciclismo y Senderismo

Leer, videojuegos

Leer, ver pelis, pasear, ver a mis amigos

Leer, escuchar musica

Artes marciales y Ajedrez

Leer, jardineria

videojuegos y cine

Dibujar

Leer, Ver series o cine, ir a caminar

Leer, escribir, dibujar y jugar a videojuegos

Leer, bailar, pintar, meditar

Pintar, leer, escribir, tocar la flauta travesera

Leer y hacer deporte.

Lectura

Vivir en general, cuando no trabajo o no hago trabajos de la uni :)

Dibujar, ver series/peliculas, viajar e ir a conciertos

Michas

Dibujar, videojuegos

Pintar, jugar a videojuegos y juegos de mesa con amigos

Leer, series

El dibujo y la fotografia

Juego videojuegos

Jugar a videojuegos, ver series y anime
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La musica

ver series, musica y viajar

Yoga

Lecturay cine

Cine y dibujar

escuchar musica

Leer, jugar a videojuegos

Senderismo por la montafia, leer

Leer, tocar el clarinete

Si, me gusta leer, ver series y peliculas, jugar a videojuegos, hornear, pasear, pintar...

Leer, pintar, jugar a videojuegos, ver series y peliculas...

Leer, pintar...

Peliculas, juegos de mesa

Pintar, leer

tatuar, leer, pintar

Leer, dibujar, pintar, jugar a videojuegos y ver series/peliculas de animacion

Hacer manualidades, bailar...

Leer y jugar videojuegos

leer, escuchar musica, pasar tiempo en la naturaleza, amistades, hacer manualidades

Leer, dibujar, jugar a videojuegos...

Pintar, ver series, jugar videojuegos

Leer, teatro, cine, videojuegos, juegos de mesa

Leer, juegos de rol.

Dibujo, fotografia, disfrutar de la naturaleza, ir a museos

Leer, pintar, fotografia
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Leet
Leer, Dibujar, Jugar videojuegos, Aprender a tocar guitarra
Leery pintar

Musica

7. ;Te interesaria participar en alguna actividad de la universidad o compartir tus aficiones
con otros miembros de la UPV?

144 respuestas

®si
® No

86,1%

8. ;Como valorarias la forma que tiene la UPV de difundir su oferta de actividades?

144 respuestas

60

40

20 21 (14,6 %)
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9. ;Como de localizable es dicha informacion?

144 respuestas

60

48 (33,3 %)

40

20

10. ;A través de qué medios te informas de estas actividades?

144 respuestas

Web de la UPV
Web de la facultad

Correo electronico —105 (72,9 %)

Carteles
Instagram
Twitter —7 (4,9 %)
Facebook —3 (2,1 %)
Profesores

Compafieros o0 amigos 85 (59 %)

No me informo

0 25 50 75 100 125

11. ¢ Sabias que la UPV tiene un equipo de voluntariado?

144 respuestas

®si
® No
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12. ;Sabes como apuntarte a este equipo?

144 respuestas

®si
® No

13. ;Conoces las actividades y los grupos que hay en otras escuelas o facultades que no sean
la tuya?

144 respuestas

®si
® No

14. Si eres estudiante, la UPV te ofrece la opcion de realizar tu TFG o TFM en colaboracion
con otros estudiantes de tu misma carrera o de otra, pertenezca o no a tu escuela o facultad.

;Conocias esta opcion?

142 respuestas

® si
® No

62



Vincle I: Disefio de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 63

15. ;Te interesa este tipo de proyectos conjuntos?

142 respuestas

®si
49,3% ® \o

@ Tal vez
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16. ;Crees que habria algun inconveniente o limitacion a la hora de buscar companer@ de
TFG/TFM? Indica cuél/cuales:

58 respuestas

No

Cuando haces un TFG conjunto tienes que saber que vas a pasar mucho tiempo con esa persona trabajando,
por tanto tienes que tener mucha confianza y debes haber trabajado antes para saber si trabajas bien con esa
persona.

Deberian ser de ramas similares, puesto que de esta forma se podria realizar optimizando los recursos y
habilidades de cada uno de los estudiantes.

Creo que lo mas complicado seria encontrar a compaferos a fines a ti que compartan tus ideas para el TFG

Si que hay inconvenientes, pues te pasas todo el grado en lo que te dicen que los ingenieros siempre tienen
que trabajar en grupo y realice mi TFG con un compafiero de grado y vi perjudicada mi nota por la
desinformacion del tribual de esta posibilidad.

La voluntad de las personas y la manera de hacerles llegar que necesito ayuda
si, que no sé como encontrar gente

El ritmo de trabajo puede ser diferente y esto genera confrontacion

Como ponerse en contacto

El conocer si trabajan bien en grupo

Si, poco contacto con la gente de fuera de la facultad

Prefiero hacer un TFG individual

La comunicacion

No lo creo

Me parece muy dificil saber con quién vas a trabajar bien si se trata de gente de otra facultad a la que no
conoces, lo veo arriesgado.

Si.

Limitacidn que tengo pocos amigos estudiando en la upv no sabria como contactar con mas gente con
intereses comunes

Falta de cooperacion con otros universitarios

No
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Encontrar a una persona que comparta una idea igual o similar de proyecto.

La falta de informacion.

Ponerse en contacto con compaferos de otras facultades

Intereses comunes

Que no sea compatible contigo a la hora de trabajar.

Como buscarlos

Si, que no los conozco

Creo que esa conexiodn solo se realizaria si la otra persona ya es amigo tuyo, sino es dificil animarte solo/a a
buscar a un desconocido que quiera trabajar contigo tal como estan las cosas, de forma online seria mas
facil ya que se tiene menos vergiienza.

Tema legal

Quizas no conozca mucha gente de otras carreras o masteres

Encontrar necesidades a solventar para que la colaboracién sea beneficiosa para ambos

Compatibilidad de horarios

Quiza conocer compatibilidad con la otra persona a la hora de trabajar, conocer su forma de trabaja y
metodologias ayudaria a elegir mejor al compaferx de TFG/TFM.

El desconocimiento de qué otras alumnas quieren realizarlo de manera colectiva y cudles podrian ser buenas
para el proyecto

No conocer

No lo creo, al menos en lo personal

Creo que el trabajo en equipo se debe fomentar

El no saber ni como ni con quien contactar

El como promocionarse a uno mismo para encontrar a la otra persona

el poder conocer a los demds ya que no nos solemos juntar con gente que sea de fuera de nuestra facultad (a
no ser que la conociéramos de otro sitio ej: instituto, compaiieros de piso..)

No conocer suficiente gente de otras carreras

Buscar en alguien que busque lo mismo que tu
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Interés comun (como saber si a alguien le interesa mi tema o no); dénde/cémo buscar (hay algun basa de
datos donde pueda mirar la gente disponible o debo preguntar yo, a mis amigos, por ejemplo)

Creo que si en otras carreras el TFG/TFM no vale los mismos créditos que en la tuya, puede ser complicado
encontrar un equilibrio entre las cargas de trabajo de cada individuo.

Es dificil ponerte en contacto con otros compafieros de titulaciones distintas a no sé que te conecten los
profesores; también, no quieres ponerte con cualquiera, igual compartis intereses pero no método de trabajo,
asi que si te conectan los profes igual no funciona.

Distancia, COVID

No existe un lugar en el que compartir los proyectos o ver proyectos de gente

No sabria por donde empezar

Me parece complicado encontrar a una persona con los mismos intereses y nivel de compromiso académico

Si no es una persona con la que hayas trabajado previamente es posible que aparezcan ciertas discrepancias
en la forma de trabajar o enfocar el proyecto.

También hay determinados profesores que no bien con buenos ojos la realizacion de este tipo de trabajos
conjuntos.

Creo que no hay inconvenientes, al fin y al cabo es un trabajo individual

Gente de confianza que acceda a hacerlo

Tal vez en las diferencias que se pueden crear en cuanto al estilo de trabajo

Es dificil buscar a alguien que trabaje de una forma parecida a la mia y podamos acoplarnos y trabajar bien

no
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17. ;Como crees que afectaria a la vida universitaria la existencia de una red social entre
miembros de la universidad, donde buscar e inscribirse en actividades, crear grupos de
interés, conocer gente y encontrar oportunidades de colaboracion?

144 respuestas

@ Negativamente

@ No cambiaria nada, ya hay recursos
suficientes

@ Positivamente

95,8%

18. ¢La usarias?

144 respuestas

®si
® No
19. Te la imaginas como una...
144 respuestas
@ App movil

@ Pagina o portal web
© Ambas
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20. Si quieres, indica algun posible uso, mencionado o no anteriormente, que le darias a una red
social de este estilo:

29 respuestas

Conocer a gente que viva cerca (zonas de pisos de estudiantes)

la creacién de grupos de estudios o trabajos, también seria interesante tener la vida social fuera de tu
escuela

Poder poner por escrito mis intereses y que la app misma pudiera decirme cudles grupos pueden
interesarme, para no pasar por una ola de grupos a los que investigar

Existe una gran variedad de redes sociales. Si se crea una nueva debe tener muy definido su propdsito.
Mas facilidades para acceder a cursos de idiomas, ayudas para buscar practicas extracurriculares...

Creacion de anuncios para actividades tanto esporadicas (por ejemplo, quedar alguna vez para practicas de
dibujo) como continuas (hacer algun deporte o actividad a largo plazo). También podria estar bien un
apartado de recomendaciones de sitios para actividades, compras de materiales, instalaciones deportivas...
Que puedan ser Utiles y el restonpuedan desconocer

Juvenil

Una mezcla entre el origen de facebook y getatinder estaria bien

Rapido encuentro de actividades de tu interés y gente que comparta tus aficciones.

Crear foros sobre tematicas o eventos.

Buscar compafieros con mis intereses para hacer actividades conjuntas como ir en bici o hacer senderismo
Nada, esta bastante bien!!

Pisos compartidos, compartir vehiculo

Creacion de grupos de lectura y posterior debate. Probablemente bajo herramientas tipo Teams para evitar
reuniones presenciales

Concursos

Saber lo clubs extraescolares que hay, se que hay muchos pero no existe ningun listado en la pagina de la
upv, solo me he enterado de uno porque conocia a alguien que ya estaba dentro

Seria interesante poder generar grupos de trabajo y estudio no solo para TFGs, sino para proyectos o para
intercambiar conocimientos (idiomas, habilidades, etc)
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buscar a gente que tenga un estilo artistico parecido al tuyo o que te guste

Conectar con gente con similares intereses/hobbies que yo (clubes de lectura). Buscar ayuda (si no manejo
muy bien un materia y si puedo pedir ayuda entre los estudiantes del otro grado). También lo pueden usar los
profesores u otros trabajadores si quieren publicar ofertas de trabajo o proyectos

Unirme a grupos de actividades

No se me ocurre ningun otro ademas de los ya mencionados anteriormente, pero pienso que una red asi seria
muy util! Muchas gracias y mucho animo con todo

Un apartado para dialogar sobre las asignaturas, los alumnos siempre se quejan de que aunque hay puertas
abiertas en BBAA a veces escogen una asignatura y se quitan a la semana debido a que no era lo que
pensaban, asi que pienso que ese feedback supliria esa necesidad. También todo de lo que se encarga el
informer en instagram ahora, pisos que necesitan compafiero, gente que necesita ayuda con materias...

Alguna forma de crearse perfiles con enlaces a otras redes sociales como Twitter o Instagram para contactar
con gente

Seria interesante crear grupos de estudio, donde alumnos de unas carreras explicaran a otros determinados
conceptos, en mi caso, para mi master los conocimientos previos que se suponia debia tener en el ambito de
la biologia supusieron un problema puesto que el grado que yo estudié no tenia docencia al respecto, habria
estado bien que algun estudiante al cual le han explicado cosas al respecto me hubiera aclarado
determinados conceptos.

Proyectos de voluntariado, de participacion social o de cooperacién al desarrollo

Le daria una funcionalidad a modo de tablén de anuncios, como la app tienes sal? Que conecta a vecinos que
ofrecen servicios y talleres, ademas de poder comprar muebles u objetos que no usan, etcétera, échale un ojo

Actividades culturales de la ciudad

Encontrar oportunidades de colaboracién para llevar a cabo proyectos
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1. ¢ Has sido miembro de la UPV en el pasado? (estudiado o trabajado en la UPV)

40 respuestas

®si
® No

2. ;Te interesaria formar parte de la UPV en un futuro, ya sea estudiando, haciendo practicas
o trabajando en la universidad?

40 respuestas

® si
® No
@ Tal vez

3. ;(Consideras que las actividades extracurriculares (culturales, deportivas, de voluntariado,
cursos e idiomas...) son importantes para el desarrollo personal, académico y profesional?

40 respuestas

®si
® No
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4. ;Consideras importante la participacion en actividades extracurriculares dentro de la
universidad?

40 respuestas

®si
® No

)

5. A pesar de no ser de la UPV, ;te interesaria participar en actividades relacionadas o
organizadas por la universidad o por sus miembros?

40 respuestas

® si
® No
@ Tal vez

6. iConsideras importante la comparticion de conocimientos, aficiones e intereses y la
colaboracién entre miembros de la universidad?

40 respuestas

®si
® No
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7. iComo crees que afectaria a la vida universitaria la existencia de una red social entre
miembros de la universidad, donde buscar e inscribirse en actividades, crear grupos de
interés, conocer gente y encontrar oportunidades de colaboracion?

40 respuestas

@ Negativamente
@ No cambiaria nada
@ Positivamente

8. Si fueras miembro de la UPV, ;la usarias?

40 respuestas

®si

® No

@ Tal vez
9. Te la imaginas como una...
40 respuestas

@ App movil

@ Pagina o portal web
© Ambas
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10. Si quieres, indica algun posible uso que le darias a una red social de este estilo:

8 respuestas

Encontrar gente para grupos de trabajo

Conocer a gente que esté o haya estado en algun voluntariado para informarme desde su punto de vista
Buscar intereses comunes y compartir informacién sobre cursos, becas, etc.

Facilitar la comunicacidn entre los miembros de la UPV

Compartir apuntes, actividades que se puedan realizar.

Grupos de estudio, grupos para conocer gente nueva de otras carreras

Conocer los nombres y las caras de las personas de mi clase sin tener que preguntar, ademas de crear un
grupo de clase sin tener que usar mi WhatsApp.

conocer gente, crear grupos de trabajo, buscar centros de practicas, buscar menus de las cafeterias, reservar
fotocopias y otras cosas de copisteria, apuntarme a clubs sociales o actividades extraescolares, asi como
buscar diferentes tipos de voluntariados. también podria servir para ofrecer tu medio de transporte y
compartir entre varias personas y busqueda de pisos de alquiler.

11. ;Crees que una red social como esta podria extenderse y aplicarse fuera de la
universidad?

40 respuestas

®si
® No
@ Tal vez
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Escenario 1: Dia de las jornadas de bienvenida de Myriam Herndndez

Myriam Hernandez, una chica de 18 afos de Valladolid, lleva apenas dos
semanas en Valencia. Se acaba de mudar a la ciudad para estudiar el Grado
en Fundamentos de la Arquitectura en la Universitat Politecnica de Valéncia.
Vive en un piso de estudiantes en el barrio Benimaclet, con otras dos chicas,
Silvia y Noemi, estudiantes de segundo de Psicologia en la Universitat de Va-
lencia. Myriam y las chicas no se conocen mucho todavia, pero, en principio,
parece que conviven bien y que su relacidn puede mejorar. El Unico proble-
ma de convivencia que parece estar emergiendo es la dificultad que muestra
Myriam a la hora de cocinar, puesto que en el poco tiempo que lleva en su
nuevo piso ha sido capaz de quemar todas sus patatas en el horno y dejar
el fogdn encendido toda una noche. Myriam no estd muy acostumbrada a
cocinar, y sabia, antes de venir, que ese iba a ser uno de los primeros retos a
superar de su nueva vida independiente.

Pocos dias antes de empezar las clases, Myriam asiste a unas jornadas de
bienvenida. En estas, unos alumnos de su grado, voluntariamente, realizan
una visita guiada para los nuevos estudiantes por la Escuela Técnica Superior
de Arquitectura y por el Campus de Vera, visitando algunas de las principa-
les instalaciones y contandoles algunos de los servicios que ofrece la uni-
versidad. Uno de estos servicios es la nueva red social universitaria, Vincle.
Myriam descubre que con Vincle puede, entre otras cosas, enterarse de lo
que ocurre en su universidad, conocer gente nueva y apuntarse a grupos para
compartir sus aficiones y desarrollar nuevas habilidades.

Una vez terminada la visita, Myriam vuelve a casa y, mientras piensa qué
hacer para comer, echa un vistazo en la bolsa de bienvenida que le han dado.
Dentro encuentra un panfleto con informacién sobre Vincle y como descar-
gar la aplicacién. Decide entonces instalarla en su iPhone y crear una cuenta.
El proceso de registro es sencillo: un formulario para ingresar sus datos y ve-
rificar que es miembro de la universidad, iniciando sesion en la Intranet de la
UPV de la misma forma como le habian explicado solo un par de horas antes.
Mientras realiza la encuesta inicial, marcando sus intereses, Myriam cae en la
cuenta de que podria utilizar esta app para encontrar algin grupo de cocina.

Una vez terminada la encuesta, la pestafia Explora le ofrece recomendacio-
nes de grupos, eventos, etc. Puesto que ha marcado cocina como uno de sus
intereses, Myriam recibe como recomendacion de la app el grupo de cocina
“Masterchefs de la UPV”. Al pulsar en la tarjeta, abre la pagina del grupo, don-
de obtiene informacién mas detallada sobre este, sus eventos publicos y orga-
nizadores. Puesto que la membresia de este grupo es gratuita, decide unirse,
y obtiene acceso a mas informacién como son los anuncios, la galeria de fotos
y las salas de chat. Puesto que sus clases son por la tarde, decide unirse a la
sala “Team Aguacate”, que organiza sus reuniones a las 12h, tal y como indica
el titulo de la sala. Finalmente, ya que es nueva en el grupo, decide presentar-
se en el chat de la sala y conocer asi a sus integrantes y futuros compafieros.



Vincle I: Diseiio de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 79

De esta forma, Myriam ha conseguido, gracias a Vincle, encontrar un grupo
que le ayude a desarrollar sus habilidades de cocina y facilitarle su adecuacidn
a la vida universitaria independiente, ademas de encontrar una forma facil de
conocer gente de su universidad con la que compartir sus intereses.

Escenario 2: Busqueda de compaiiero para TFG de Laura Alvarez

Laura Alvarez, una chica de 22 afios de Torrent, Valencia, esta en su Ultimo
curso del Grado de Ingenieria Informatica en la Universitat Politecnica de Va-
lencia. Fuera de las clases, Laura se dedica a jugar al hockey en el equipo de
la universidad. Pero, ademas, le gusta mucho jugar a videojuegos. Laura lleva
mostrando interés por los videojuegos desde pequeiia. Siempre le han gustado
los juegos que cuentan historias interesantes, con un toque drdmatico y cine-
matografico. Valora la importancia que tiene el arte y la imagen en la creacion
de estos, su capacidad de contar historias sin necesidad de utilizar didlogos.

Desde que empezé el grado, Laura se ha interesado por el desarrollo de vi-
deojuegos y ha intentado aprender por su cuenta. Ha hecho numerosos cursos
hasta la fecha, desde modelado hasta animacién en 2D y 3D, cursos de storyte-
lling, Unity, etc. Ademads, a medida que los hacia empezaba a surgir la idea de
un posible videojuego que, segln ella, desarrollaria en algun “futuro incierto”.

Los videojuegos no eran una prioridad para ella, mdas bien una aficidn aparte.
No obstante, cuando, en cuarto de carrera, cursa las asignaturas de Desarrollo
de Videojuegos 2D y 3D, se da cuenta de que podria emplear su idea como base
para su TFG, y desarrollar una demo de su videojuego como proyecto final. El
Unico problema que ve, sin embargo, es que un proyecto de tales caracteristicas
seria muy complicado para ella, sobre todo en lo que al arte se refiere.

Después de meditarlo, y viendo que no encuentra ninguna otra opcion
gue le interese o le motive mas y que se le viene el tiempo encima, decide
seguir adelante con su idea. No obstante, necesitaria la ayuda de algun otro
estudiante para llevarla a cabo.

Laura, que lleva un tiempo siendo usuaria de Vincle, conocid la plataforma
gracias a la difusidn que se hizo de la marca a través de redes sociales. Hasta
ahora solo la habia usado para conocer gente, ir a eventos y para sus grupos. Sin
embargo, habia visto que cada vez mas personas publicaban sus proyectos en
busca de integrantes para sus equipos, asi como comparieros para TFG y TFM.

Puesto que a la persona que necesitaba Laura no la iba a encontrar en su
clase, decide darle una oportunidad a Vincle y publica su proyecto. Para ello,
Laura describe brevemente su idea y el perfil de estudiante que busca. Luego,
afiade unas cuantas imdgenes de referencia.

Gracias a que Vincle difunde estos proyectos entre todos los miembros de la
universidad, Laura no tarda en recibir sus primeras notificaciones de contacto.
Dos semanas después, tras conocer a algunos de los interesados, Laura decide
gue Rafa, un futuro ilustrador, serad su compariero de proyecto para el resto del
curso. Es en ese momento cuando su trabajo conjunto no hace mas que empezar.
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Pantalla de carga Pantalla de inicio de sesidon Pantalla Crear una cuenta

Pantalla de encuesta de intereses
inicial
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Pantalla Home (Stories DESCARTADAS) Pantalla Notificaciones

Pantalla Crear / Post Pantalla Crear / Post / Escribiendo Pantalla Crear / Grupo
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Pantalla Crear / Evento

Contenido de crear evento / Mapa
cerrado

Contenido de crear evento / Mapa
abierto
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Pantalla Crear / Proyecto Pantalla Explora

Contenido de Explora
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Buscador en pantalla Explora, con filtro
segun categoria (grupo, evento...)



Vincle I: Diseiio de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 86

Pantalla de info de un grupo -

Vista no miembros Contenido de info de grupo -

Vista no miembros
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Contenido de info de grupo /
Pestafia salas de chat - Vista miembros

Contenido de info de grupo /
Pestafia anuncios - Vista miembros

Contenido de info de grupo /
Pestafia galeria - Vista miembros
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Contenido de info de grupo /
Pestafia salas de chat - Vista de admin

Contenido de info de grupo /
Pestafia anuncios - Vista de admin

Contenido de info de grupo /
Pestafia galeria - Vista de admin
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Pantalla de info de un evento

Contenido de info de evento /

Pestafa anuncios
Contenido de info de evento /
Pestafia comentarios
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Pantalla de info de un evento

Contenido de info de evento /
Pestafia info
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Pantalla de info de una oferta de

practicas Contenido de info de practica
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Pantalla de info de un proyecto
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Pantalla del perfil personal

Contenido de Perfil
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Pantalla guardados con elementos / Pantalla guardados vacia / Pestafia de
Pestafia de grupos eventos

Pantalla de ajustes Pantalla de trofeos (DESCARTADA)
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Chat sala, menu adjuntar cerrado. Chat sala, menu adjuntar desplegado.

Chat individual, menu adjuntar Chat individual, menu adjuntar
cerrado. desplegado.
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Pantalla del chat, con filtro de
personas/salas en la parte superior.
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Pantalla de carga Inicio de sesion

Crear cuenta / Miembro UPV no Crear cuenta / Miembro UPV Bienvenida previa a encuesta
verificado verificado (mediante Intranet)
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Encuesta de intereses inicial

Contenido encuesta de intereses, con
opciones marcadas y desmarcadas (l)

Contenido encuesta de intereses, con
opciones marcadas y desmarcadas (l1)
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Bienvenida post-encuesta
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Inicio o Home Inicio o Home / Carrusel cambiado

Contenido de pantalla de inicio
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Notificaciones Notificaciones / Peticién aceptada
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Perfil ajeno

Contenido del perfil de otra persona
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Crear / Post
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Crear / Evento Crear / Evento / Rellenada

Contenido de crear evento rellenado
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Opciones de privacidad
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Explora

Contenido de Explora
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Grupo - Vista de no miembro

Contenido del grupo - Vista de no
miembro



Vincle I: Disefo de interfaz y experiencia de usuario. Pavlo Soldatov Mulyk 109

Grupo - Vista de miembro

Contenido del grupo / Anuncios - Vista
de miembro Contenido del grupo / Galeria - Vista
de miembro
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Contenido del grupo / Salas - Vista de Contenido del grupo / Salas / Unido a
miembro sala - Vista de miembro
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Evento / Anuncios - Vista de admin Evento / Comentarios - Vista de admin Evento / Info - Vista de admin

Evento / Anuncios / Anuncio afiadido - Evento / Info / Organizador afiadido -
Vista de admin Vista de admin
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Publicar anuncio Publicar anuncio / Escribiendo
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Proyecto

Contenido del proyecto
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Chat individual / Compartiendo Chat individual / Mensajes Chat individual / Mensajes / Hora
contenido y escribiendo
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Sala de chat Sala de chat / Escribiendo Sala de chat / Mensajes
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Perfil personal

Contenido del perfil personal
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Contenido guardado / Grupos Contenido guardado / Proyectos

Contenido guardado / Proyectos / Contenido guardado / Proyectos /
Proyecto eliminado Vacio
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OVERLAYS

Selectores de fecha y hora

Advertencias

Buscador y selector de personas

Opciones adicionales (3 puntos)
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Analisis realizado mediante las tablas y heuristicas proporcionadas por
Quifiones et al. (2020), traducidas al castellano y rellenadas a continuacion:

Nombre Retroalimentacion visual y estado de la red social
Prioridad (1) Util
Definicion La red social debe informar el estado de la aplicacion del usuario en respuesta

a las acciones que realiza.

Lista de verificacion La red social ofrece elementos de carga que informan a los usuarios del
estado de los procesos que realiza (por ejemplo, barras de carga).
El usuario debe poder visualizar el contenido cargado a la red social
(videos, imagenes, textos) a través de un elemento visual representativo,
especialmente cuando los archivos a cargar tardan mas de lo esperado.
La red social indica si un proceso esta tardando mas de lo esperado.
La red social ejecuta la funcionalidad esperada por el usuario al realizar
una accion.
La red social comunica al usuario el nimero de nuevas publicaciones.

La red social se actualiza en tiempo real (si aplica).

Nombre Consistencia entre la red social y el mundo real
Prioridad (2) Importante
Definicion La red social debe utilizar un lenguaje familiar y comprensible para el usuario y

utilizar iconos que representen claramente su significado.

Lista de verificacién Los iconos que muestra la red social representan claramente la
funcionalidad asociada a ellos.
La red social agrupa funcionalidades y/o iconos en categorias
relacionadas.
La red social resalta elementos o funcionalidades a través de colores
representativos para el usuario.
La red social permite al usuario elegir entre mas de un idioma.
La red social muestra la informacion y funcionalidades en el idioma

seleccionado por el usuario.
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Nombre Control y libertad de usuario
Prioridad (3) Critico
Definicion El usuario debe sentir que administra la red social, pudiendo deshacer o

rehacer sus acciones y utilizar la red social libremente.

Lista de verificacién La red social nos permite volver siempre a la pagina de inicio.
La red social no publica contenido que el usuario no haya autorizado
previamente.
La red social debe brindar opciones para deshacer y rehacer acciones.
La red social debe permitir al usuario cancelar las opciones seleccionadas
por error.
La red social debe incluir opciones para retroceder, editar o eliminar

publicaciones o comentarios realizados por el usuario.

Nombre Consistencia y estandares en multiplataforma
Prioridad (2) Importante
Definicion La red social debe ser consistente en las diversas plataformas que la soportan.

Deben estar presentes las mismas funcionalidades, no debe haber diferencias
(por ejemplo, diferencias visuales, diferencias de comportamiento, etc.), y

deben seguirse los estandares para cada plataforma.

Lista de verificacidn  Nota: Esta heuristica no es aplicable a Vincle, pues requiere que la red social
esté disponible en distintas plataformas. Vincle, de momento, esta solo
disefiada para dispositivos maoviles iOS y Android. En un futuro, si se desarrolla

para tablets y ordenadores, se repetiria el analisis incluyendo esta heuristica.
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Nombre Prevencion de errores
Prioridad (2) Importante
Definicion La red social debe evitar que se produzcan errores, proporcionando mensajes

de advertencia al usuario con informacion Util y sin términos técnicos.

Lista de verificacién La red social evita que se produzcan errores mostrando mensajes de
advertencia al usuario.
La red social informa al usuario que la accién que esta realizando sera
cancelada antes de cambiar de seccién.
La red social indica claramente qué campos son obligatorios para la
continuacion de cualquier proceso.
La red social presenta sus funcionalidades e iconos con adecuada

separacién entre ellos, para evitar que el usuario presione el elemento

equivocado.
ID SNUXH6
Nombre Minimizacion de la carga memoristica del usuario
Prioridad (2) Importante
Definicion La red social debe minimizar la carga de memoria del usuario, sin obligarlo a

recordar informacién innecesariamente.

Lista de verificacién La red social mantiene un historial de conversaciones entre usuarios (para
redes sociales de mensajeria instantanea).
La red social muestra el nombre de la seccion en la que se encuentra el
usuario.
La red social guarda la configuracion anterior del usuario.
El inicio de sesidn de la red social ofrece la opcidn "recordar datos de
inicio de sesion".
La red social indica al usuario su ubicacion actual dentro de una jerarquia

de navegacion (migas de pan).

(Irrelevantes para uso en dispositivos moviles. En el primer caso, la aplicacion recuerda los
datos automaticamente. En el segundo, la navegacién mediante la interfaz moévil es lo
suficientemente clara como para obviar este elemento)

122
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ID SNUXH7

Nombre Disefio minimalista

Prioridad (2) Importante

Definicion La red social debe mostrar solo los elementos relevantes para el usuario, sin

sobrecargar la interfaz con funcionalidades menos habituales.

Lista de verificacion

La red social muestra informacién importante para el usuario,
destacandola adecuadamente y sin molestar visualmente.

La red social destaca las publicaciones mas comentadas por los usuarios.
La red social utiliza adecuadamente los diferentes tamafios y tipos de
letras en funcion de la importancia de la informacion.

La red social separa la informacién haciendo un buen uso del espacio.

La red social evita informacién que no es relevante para el usuario (por
ejemplo, en "Inicio" o "Linea de tiempo").

La red social muestra solo las funcionalidades mas importantes en la

interfaz principal, separandolas de otras menos relevantes.

Nombre Flexibilidad y personalizacion
Prioridad (1) Util
Definicion La red social debe permitir configurar acciones frecuentes y ser flexible para

adaptar su interfaz en funcion de las preferencias e intereses de los usuarios.

Lista de verificacion

La red social permite personalizar elementos, colores de interfaz, imagen
de perfil y funcionalidades mas frecuentes, segun las preferencias del
usuario.

La red social permite al usuario crear un acceso directo a funcionalidades
o contenidos especificos.

La red social permite al usuario configurar qué notificaciones recibir y
cuales no.

La red social permite al usuario seleccionar qué tipo de contenido

visualizar.

123
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Nombre Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores
Prioridad (2) Importante
Definicion La red social debe ayudar al usuario a recuperarse de los errores indicando el

problema y sugiriendo una solucién.

Lista de verificacién

La red social informa inmediatamente al usuario si cometié un error al
completar un campo (por ejemplo, campo de "nombre de usuario" o
"contrasena").

Los mensajes de error que muestra la red social estan escritos en un
lenguaje simple y facil de entender para los usuarios.

Los mensajes de error incluyen la razén por la que ocurrié un problema y
su posible solucién.

La red social informa al usuario sobre cdmo salir de la situacion no

deseada en la que se encuentra.

ID SNUXH10

Nombre Centro de ayuda

Prioridad (1) Util

Definicion La red social debe brindar ayuda y documentacion sobre su funcionamiento,

brindando informacidn veraz y orientada a las tareas que realiza el usuario.

Lista de verificacion

La red social explica cémo utilizar sus funcionalidades, ya sea a través de
un menu de ayuda, tutoriales o informacion sobre herramientas.

La red social informa al usuario sobre como utilizar las nuevas funciones
agregadas después de una actualizacion.

Se explica cada funcionalidad de la red social, indicando cudles son los
pasos a seguir, para poder utilizarla correctamente.

La informacién presentada es comprensible para todo tipo de usuarios y
util para resolver problemas o aclarar dudas.

La red social proporciona (al menos) una forma de comunicarse con los

administradores de la red para resolver problemas.
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Nombre Percepcion y estado de usuario
Prioridad (2) Importante
Definicién La red social debe permitir al usuario percibir si otros usuarios estan

disponibles para interactuar y / o comunicarse. Ademas, la red social debe
permitir al usuario definir como y cuando su estado es percibido por otros

usuarios de la red.

Lista de verificacién La red social permite al usuario decidir como quiere ser percibido por
todos o algunos de sus contactos.
La red social permite cambiar la disponibilidad (estado) del usuario en
cualquier momento.
La red social permite visualizar el estado de los demas contactos del
usuario para su interaccion (a través de iconos, colores o textos
representativos).
La red social permite bloquear contactos con los que el usuario no quiere
interactuar.
La red social permite al usuario silenciar a los contactos que no quiere que

lean sus comentarios o publicaciones.

Nombre Control del contenido publicado
Prioridad (3) Critico
Definicion La red social debe controlar el contenido publicado para no afectar la

sensibilidad de los usuarios, a través de filtros y regulaciones. El usuario debe
poder reportar el contenido publicado por otros usuarios en la red, indicando el

motivo.

Lista de verificacién La red social permite denunciar publicaciones indicando el motivo.
La red social responde en un tiempo razonable a los contenidos o
publicaciones denunciados.
La red social mantiene en constante seguimiento el contenido que se
publica en ella.
La red social advierte al usuario sobre los contenidos considerados
ofensivos o violentos antes de mostrarlos, informando qué significa
ingresar en ella.
La red social permite censurar, dejar de seguir o bloquear el contenido que

el usuario no quiere ver.
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Nombre Control de privacidad
Prioridad (3) Critico
Definicion La red social debe permitir al usuario tener control sobre la informacion que

quiere compartir y quién puede acceder a ella.

Lista de verificacion La red social tiene una configuracion de privacidad de informacién
razonable para nuevos usuarios.
La red social mantiene una privacidad minima entre los usuarios que
interactuan entre si a través de la mensajeria instantanea, asegurando que
su informacion no sera divulgada en la red.
La red social permite a los usuarios elegir quién puede (o no) acceder a su

perfil y contenido.

ID SNUXH14

Nombre Seguridad y recuperacion de la cuenta del usuario

Prioridad (3) Critico

Definicion La red social debe incluir medidas de seguridad, proteccién de cuenta 'y

recuperacion de cuenta y datos personales del usuario.

Lista de verificacién La red social tiene al menos un mecanismo para la recuperacion de la
cuenta (por ejemplo, por correo electronico o mensaje de texto).

La red social incluye una seccion para revisar el historial de inicio de
sesién del usuario en diferentes dispositivos o plataformas.

La red social permite modificar la contrasefia del usuario.

La red social sugiere medidas de seguridad para la contrasefia de la
cuenta asociada al usuario, como el minimo de caracteres.

La red social incluye una opcién que permite al usuario recibir una
notificacion cuando se realiza un nuevo inicio de sesién desde su cuenta
en otras plataformas.
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Para la evaluacidn con usuarios, se ha realizado una encuesta en Google
Forms que consta de tres fases principales, y su organizacion se describe en
el siguiente diagrama de flujo:

Para la segunda fase de la evaluacion, se ha proporcionado al usuario un
enlace al prototipo en Figma y una lista de tareas detalladas mediante una
descripcidn previa del escenario y una enumeracién de actividades a realizar.



14 respuestas

Resumen

Nombre y 1ler apellido

14 respuestas

Victoria Martinez
Geles Mit

Alicia Blasco
David Roldan
Denise Sanchez
Andrea Picazo
Belén Caflamero
Andrea Nunes
Andrea Esteve
Juan Maria Lazaro
David Mercier
Irene Navaldn
David Heras Evangelio

Irene Campos
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Los resultados de las encuestas realizadas quedan adjuntos a continuacion:
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Sexo

14 respuestas

Edad

14 respuestas

¢ O

Nivel de estudios (alcanzado o cursando)

14 respuestas

@ Mujer

@ Hombre

@ No binario

@ Prefiero no decirlo

@ Menor de 18
® 18-24
©25-34
@® 35-44
@ 45-54
@ Mayor de 54

@ Educacion Secundaria Obligatoria
(ESO)

@ Bachillerato/Grado medio

@ Grado universitario/superior

@ Master/Doctorado
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;Cuantas redes sociales utilizas habitualmente? (Ejemplos: Facebook, WhatsApp, Twitter,
Snapchat, Instagram, YouTube, Reddit, Tik Tok, LinkedIn, Tumbilr, Telegram, Pinterest,
Medium...)

14 respuestas

Qo0
28,6% ®1-2
©3-4
®5-6
@® 7omas

Si eres usuario/a de redes sociales, jselecciona 3 elementos que consideres mas importantes
en una red social?

14 respuestas

Funcionalidades —13 (92,9 %)
Aspecto —10 (71,4 %)
Contenido —10 (71,4 %)
Personalizacion —4 (28,6 %)
Seguridad —5 (35,7 %)
0 5 10 15

Si eres usuario/a de redes sociales, ;quée dispositivo prefieres para conectarte a ellas?

14 respuestas

@ Movil
@ Ordenador
@ Tablet

o
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¢ Eres miembro de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV)?

14 respuestas

®si
® No

Testeo

Cuestionario final

Indica, del O al 5, tu grado de conformidad con las siguientes afirmaciones

BN BN 2 EN3 EE4 N5

10

La informacion mostrada es Las tareas a realizar son claras He podido realizar todas las He tenido claro en qué
clara y comprensible tareas sin problemas o apartado estaba e
momento
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:Qué es lo que mas te ha gustado?

14 respuestas

botones similares a otras apps que he usado por lo que me es mas facil entender para qué sirven sin
necesidad de un texto explicativo

la grafica y los contenidos que ofrece
Poder conectar con otras personas de la UPV para aspectos académicos y sociales
La personalizacion para el mundo académico de la UPV

La interfaz limpia y clara. También las funcionalidades: guardar eventos, invitar a amigos, las ilustraciones
conviven bien con la interfaz, ,ver la hora a la que se han enviado los mensajes me parece guay.

Las ilustraciones y la funcionalidad es original
Es bastante intuitiva

La descripcién del perfil de Laura jejejej, nah mentira, me gusta que tiene muchos elementos que recuerdan a
apps que ya estamos acostumbrados a usar y por lo taaaanto es muy intuitivo

El hecho de que haya un cédigo de color en los que englobar los diferentes grupos y actividades resulta
interesante, sobre todo a la hora de ver la informacién de un golpe de vista.

Estética y claridad

La versatilidad de la aplicacién (reuniones para proyectos de trabajo, quedadas de ocio...)

La estética estda muy chula. Y la forma de poder interactuar con otros alumnos de la universidad.
El modo de proponer actividades

la estética, me gusta lo limpia que es la app
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Y lo que menos?

14 respuestas

Mucha informacién acumulada en la pantalla inicial

En algun caso, demasiada informacion. Podria dividirse en pantallas diferenciadas. Solo en algun caso.
Quizas hay mucha informacién en pantalla (aunque es lo l6gico por todo lo que se oferta)

Nada en concreto

No destacaria nada en este caso.

Algunos apartados como el de afiadir amigos al evento en informacion no se ve muy claro

No tengo aspectos negativos que destacar

Demasiado texto en algunas partes??

En ocasiones hay subapartados ligeramente mas complicados de encontrar, pero que con el uso mas
continuo de la aplicacion, un poco de investigacion y familiarizacién a la misma no supondria ningutin
problema.

La organizacién en tiras deslizables.

No hay nada que me haya parecido negativo

El botén del mas de arriba a la derecha

Cierta dificulta para encontrar la opcién adecuada

la manera de eliminar los proyectos guardados no es muy intuitiva si no es con los puntos
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;Qué aspectos mejorarias? ;Como crees que se podrian mejorar?

14 respuestas

Hacer la info de la pantalla principal algo mds grande y aunque cueste mds tiempo de ver se visualiza mucho
mejor y el usuario lo llega a agradecer.

Dotaria a ciertos temas de color o cromatismo asignado, perfil, grupos, interaccién, etc. Los colores de la
identidad.

Intentaria jerarquizar un poco mas la informacion
Algunos iconos o botones como el siguiente

- Hacer mas visible el botén de guardar evento, quiza lo pondria en la parte superior.

- También moveria el botén de "Aceptar” al hacer el registro, por légica lo buscas en la parte inferior al
terminar de rellenar algo, en vez de arriba a la derecha. Aunque esto no es tampoco una locura, creo que
arriba tampoco es algo descabellado y una vez interactiias con eso ya sabes que funciona asi.

- En la home, donde aparecen todas las recomendaciones, no hay una clara division entre un bloque y otro.
Quiza lo resolveria afiadiéndoles, uno si uno no, un fondo gris clarito, al estilo filas de excel, esto podria hacer
que el ojo se acomode mejor y se pueda percibir a golpe de vista.

La apariencia de algunos botones (ya comentado) El nombre de algunas pestafias como el de informacién
El estado de si el usuario esta conectado o no, no es claro
Lo que te dije de la canillita con el check que queda un poco confuso

A la hora de convertirte en miembro de un grupo, me gusta que tenga el préoximos eventos como reclamo a la
gente que simplemente entre para ver de qué se trata, pero el hecho de que ese apartado se mantenga una
vez pulsado el boton de unirme provoca que el usuario no advierta que ha habido un cambio real en la
interfaz del mismo, ya que las secciones de salas, galeria y anuncios quedan ocultas fuera de la pantalla.
Quiza reduciria el espacio que ocupa en la pantalla el apartado de préoximos eventos, incluso se podria valorar
la idea de eliminarla y crear una seccion junto a las tres anteriores denominada "agenda" o "calendario’, donde
quedaran estos eventos almacenados de forma cronolégica y mas facilmente visualizable.

Poder ver informacién de una categoria en concreto en una pantalla.

Incluir videollamadas en el chat

Yo creo que lo Unico seria el boton del mas, y a lo mejor lo de los mensajes para ver cuando se han mandado.
Uso intuitivo. Con el testeo continuado

A la hora de eliminar los elementos guardados haria una pestafia que se desplegase de los tres puntos y te
permitiese elegir que posts y cuales no eliminar. Como cuando eliges que fotos eliminar seleccionandolas
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‘espuestas
3
3 (21745%)
2
1(7.1%) 1(7,1%) 1(7.1 %) 1(74%) 1(71%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7,1%) 1(71%) 1(7.1%) 1(7
1

0
Algun globo de... En principio no. No No, es muy com... Videollamadas/... fondos con colo...

Creo que no No No como tal, pe... Not really Yo creo que no. r
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¢Has encontrado alguna complicacion al usar la aplicacion? Si es asi, describela.

14 respuestas

Compartir el evento que he creado y afiadir a otro participante. Lo veo algo escondido para ser una tarea
"principal”. Le daria algo mas de protagonismo a los elementos que hacen capaz esa accion.

no
A veces buscaba mds ayuda gréfica que en los textos, entonces pasaba alguna informacién por alto
En la primera tarea concentrar el botén de aceptar o siguiente

Me ha costado saber donde podia ver la hora de envio de mensajes :(

Como llegar a determinados lugares que se pedian en las tareas

En la privacidad al crear el evento, no acababa de tener claro cuando era visible y cuando no. Por lo demas, es
facil navegar por ella

Afadir al organizador
No realmente.

Afadir organizador
Ninguna

La unica al abrir la cuenta por el boton que no sabia a cual dar y con el tiempo de os mensajes. Y luego
también he tenido dificultades con los botones de privacidad

Minimas

Solo al eliminar los elementos guardados
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¢Algo que comentar? ;Queé te parece Vincle?

14 respuestas

Me gusta mucho la iniciativa y creo que con suficientes testeos entre diferentes usuarios de la comunidad
universitaria puede mejorarse la app y llevarse a cabo en un futuro.

Una buena aplicacién con buenas funciones

Me parece algo muy util que deberia estar en uso! Y con mas uso de la aplicacion se aprenderia super rapido
No tengo nada en concreto que indicar.

ijVincle es genial! :D Se la recomendaria a todos.

Por lo general me parece una muy buena idea y una app bien disefiada y organizada

Me parece una aplicacion que puede tener mucho futuro en la comunidad universitaria, creo tras la crisis
sanitaria del COVID esta aplicacién tiene mas cabida que nunca sobre todo para las "nuevas generaciones”
de universitarios que no han podido establecer contacto con sus comparieros; o simplemente para conocer a
mas gente de tu entorno y con tus inquietudes, si eres estudiante erasmus o vienes de otras comunidades y
no tienes muy claro qué hacer o como conocer gente, Vincle seria tu app.

Lo veo muy bien! Ojala existiera tbh.

Creo que conceptualmente es una aplicacion muy interesante. El networking cada vez es mas recurrente en la

sociedad que nos rodea y poder contar con una aplicacion que permita crear esta red de contactos de
manera tan sencilla seria genial. Ojala se lleve adelante.

App util para gente que viene de fuera en sus primeros cursos o que busca grupos de aficiones no muy
comunes.

Me mola mucho la app y el nombre

Me ha gustado mucho, muy chula y muy guay la idea

Muy util para fortalecer la comunidad universitaria

Me parece una buena app, estéticamente muy chula, que combina las mejores partes de apps como
Pinterest, Instagram o WhatsApp
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Para probar el prototipo visite el siguiente enlace:

https://www.figma.com/proto/c5Wpr05X2ebis2INTUtyU5/
Vincle?page-id=0%3A1&node-id=261%3A421&viewport=-
1104%2C6819%2C0.2876439392566681&scaling=scale-
down&starting-point-node-id=261%3A421



https://www.figma.com/proto/c5Wpr05X2ebis2INTUtyU5/Vincle?page-id=0%253A1&node-id=261%253A421&viewport=-1104%252C6819%252C0.2876439392566681&scaling=scale-down&starting-point-node-id=261%253A421
https://www.figma.com/proto/c5Wpr05X2ebis2INTUtyU5/Vincle?page-id=0%253A1&node-id=261%253A421&viewport=-1104%252C6819%252C0.2876439392566681&scaling=scale-down&starting-point-node-id=261%253A421
https://www.figma.com/proto/c5Wpr05X2ebis2INTUtyU5/Vincle?page-id=0%253A1&node-id=261%253A421&viewport=-1104%252C6819%252C0.2876439392566681&scaling=scale-down&starting-point-node-id=261%253A421
https://www.figma.com/proto/c5Wpr05X2ebis2INTUtyU5/Vincle?page-id=0%253A1&node-id=261%253A421&viewport=-1104%252C6819%252C0.2876439392566681&scaling=scale-down&starting-point-node-id=261%253A421
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Pantalla de carga Inicio de sesion

Crear cuenta / Contrasefia no vélida Crear cuenta / Miembro UPV no Crear cuenta / Todo rellenado y
verificado miembro UPV verificado (intranet)
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Encuesta de intereses inicial

Contenido de encuesta de
intereses, con opciones marcadas y

desmarcadas (1)
Contenido de encuesta de

intereses, con opciones marcadas y
desmarcadas ()
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Bienvenida previa a encuesta Bienvenida post-encuesta
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Inicio o Home Inicio o Home / Carrusel cambiado

Contenido de pantalla de inicio
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Notificaciones Notificaciones / Peticién aceptada
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Perfil ajeno

Contenido del perfil de otra persona
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Crear / Post
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Crear / Evento Crear / Evento / Rellenado

Contenido de crear evento rellenado
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Opciones de privacidad
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Explora

Contenido de Explora
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Grupo - Vista de no miembro

Contenido del grupo - Vista de no
miembro
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Grupo - Vista de miembro

Contenido del grupo / Anuncios - Vista
de miembro Contenido del grupo / Galeria - Vista
de miembro
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Grupo / Eventos - Vista de miembro

Contenido del grupo / Eventos - Vista
de miembro
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Contenido del grupo / Salas - Vista de Contenido del grupo / Salas / Unido a
miembro sala - Vista de miembro
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Evento / Anuncios - Vista de admin Evento / Anuncios / Anuncio afiadido -
Vista de admin
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Evento / Comentarios - Vista de admin
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Evento / Organizadores - Vista de Evento / Organizadores / Organizador
admin afiadido - Vista de admin
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Publicar anuncio Publicar anuncio / Escribiendo
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Proyecto
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Chats / Personas Chats / Salas
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Chat individual / Compartiendo Chat individual / Mensajes Chat individual / Mensajes / Hora
contenido y escribiendo
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Sala de chat Sala de chat / Escribiendo Sala de chat / Mensajes
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Perfil personal

Contenido del perfil personal
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Contenido guardado / Grupos Contenido guardado / Proyectos

Contenido guardado / Proyectos / Contenido guardado / Proyectos /
Proyecto eliminado Vacio
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Pantalla de ajustes
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OVERLAYS

Selectores de fecha y hora

Advertencias

Buscador y selector de personas

Opciones adicionales (3 puntos)



