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RESUMEN

El presente TFG se enfoca en la conceptualizacién y desarrollo de la expe-
riencia de usuario y disefio de interfaz de FileSwift, una aplicacién dirigida a
asistir a estudiantes en la preparacion de las pruebas de bachillerato para el
Acceso a la Universidad en la Comunidad Valenciana. La aplicacién ofrece ca-
racteristicas que incluyen la consulta de apuntes, la creacién de un calendario
personalizado y la realizacidon de exdmenes de afios anteriores.

Esta memoria aborda aspectos esenciales relacionados con el diseiio de
la experiencia del usuario y la usabilidad. Se detallan las distintas etapas del
proceso, comenzando con un estudio de mercado llevado a cabo mediante
encuestas, también se ha realizado una investigacion tanto de los usuarios tipo
como del ambito de las apps educativas. Los hallazgos de esta fase se integran
en las funcionalidades de la plataforma, asi como en su disefio visual. Ademas,
se procede con la creacién de prototipos y por ultimo, se aplican los resultados
de esta evaluacion para perfeccionar el disefio definitivo de la herramienta.

PALABRAS CLAVE

Disefio de interfaz, experiencia de usuario, selectividad, usabilidad, utilidad,
e-learning

ABSTRACT

This final year project focuses on the conceptualization and development of
the user experience and interface design of FileSwift, an application aimed at
assisting students in the preparation of the baccalaureate exams for University
Access in the Valencian Community. The app offers features including checking
notes, creating a personalized calendar, and taking exams from previous years.

This report addresses essential aspects related to user experience design
and usability. The different stages of the process are detailed, starting with a
market study carried out through surveys, and research has also been carried
out on both the typical users and the field of educational apps. The findings of
this phase are integrated into the functionalities of the platform, as well as its
visual design. In addition, prototyping is carried out and finally, the results of
this evaluation are applied to refine the final design of the tool.
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1. INTRODUCCION

La presente memoria expone el procedimiento integral de concepcién,
definicidn, disefio y evaluacién de FileSwift, una aplicacion destinada a asistir a
los estudiantes en la preparacion de la EBAU para que puedan apoyarse en el
momento de estudiar para la Selectividad, ya sea consultando apuntes, tenien-
do un calendario personalizado con lo que es necesario estudiar o rehaciendo
los exdmenes de afios pasados. Se trata de un Trabajo de Fin de Grado (TFG)
para el Grado en Disefio y Tecnologias Creativas de la Facultat de Belles Arts de
Sant Carles, en la Universitat Politécnica Valéncia, realizado a lo largo del curso
2023/2024. El proyecto comprende varias etapas, que van desde la investiga-
cion de requisitos hasta la evaluacion de la aplicacion mediante la creacién de
prototipos de baja y alta fidelidad. Se abordan aspectos tales como el desarro-
llo conceptual, asi como el diseiio de la experiencia y la interfaz de usuario.

1.1 JUSTIFICACION

La concepcién de una aplicacion disefiada exclusivamente para servir como
herramienta de apoyo en la preparacion para la selectividad surge a partir de
una serie de factores identificados como relevantes en este contexto. La apli-
cacion estd enfocada a un publico objetivo de entre 17-18 afios. El afio pasado,
esta edad representd el 78,1% del total de las personas matriculadas para
realizar la PAU, segun el Gobierno de Espafia (2022). El formato en el que se de-
sarrollaria sera para tablet o ordenador debido a que es la aparato tecnoldgico
mas utilizado entre el publico objetivo para temas relacionados con la educa-
cion (Lago, 2015).

Nota media de los aprobados en la fase
general ordinaria

% Sobresalientes de los aptos en la fase general
ordinaria

Asturias (Principado de) 13,6
Rioja (La) 7,4 Castilla y Leén 11,2
Asturias (Principado de) 7,3 Cantabria 10,5
Cantabria 7,3 Rioja (La) 10,2
9,6

Castillay Leén 7,4

Andalucia

Andalucia 7,1
Pais Vasco 7,1 Extremadura 9,5
Navarra (Comunidad Foral de) 7,1 Murcia (Regién de) 8,9
Murcia (Regién de) 7,1 Canarias 7,2
Extremadura 7,0 Total 6,4
Total 6,9 Aragén 6,0
Aragén 6,9 Madrid (Comunidad de) 5,8
Madrid (Comunidad de) 6,9 Navarra (Comunidad Foral de) 55
Catalufia 6,9 Pais Vasco 5,2
Canarias 6,8 Castilla La Mancha 5,0
Comunitat Valenciana 6,7 Catalufia 4,4
Figura 1. Porcentaje de matriculados CastilarLa Mancha 67 Galica | 3,1
Galicia 6,6 Balears (llles) | 2,2
Estado 2,2

por procedimiento de acceso.

Balears (llles) 6,5
Estado 6,3 Comunitat Valenciana I 2,1

Por otro lado, la aplicacién se focaliza exclusivamente en el segmento demo-
grafico de jévenes pertenecientes a la Comunidad Valenciana, dado que cada
comunidad auténoma presenta variaciones en los requisitos y contenidos de
las pruebas de acceso a la universidad (EBAU), lo que dificulta abordarlas en
su totalidad de manera eficiente. La eleccidn de esta region se fundamenta en
varios motivos. En primer lugar, la Comunidad Valenciana se destaca por tener
una de las tasas medias de aprobados mas bajas de Espaia, registrando un
promedio de 6.7 segln datos del Gobierno de Espafia (2022).
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Figura 2. Porcentaje de nota media
y sobresalientes por Comunidad
Auténoma.

Porcentaje de matriculados por procedimiento de acceso

1,4% 0,2%
6,5% PAU Genérica. Ordinaria

PAU Genérica. Extraordinaria
13,8%

PAU. Mayores de 25 afios

PAU. Mayores de 45 afios
78,1% v

PAU. Mayores de 40 afios con experiencia laboral

Es cierto que 22 de Bachillerato resulta decisivo en la vida de toda persona
porque le servird para finalizar los estudios medios de cara a prepararse para
unos superiores, siendo la prueba definitiva esta evaluacion para el acceso a la
Universidad (EDC, 2017). Por lo tanto, es imprescindible que los alumnos y las
alumnas se entrenen desde el principio en las pruebas de EBAU sin que por ello
olviden cual es el objetivo fundamental del curso (Gémez, 2019).

Segln datos recopilados por el Centro de Estudios Reina Victoria (2023), se
estima que, en promedio, el tiempo requerido para prepararse adecuadamente
para las pruebas de acceso a la universidad es de entre 8 a 9 meses. Es impor-
tante destacar que muchos estudiantes suelen tomar conciencia de la relevan-
cia de su calificacién promedio al finalizar el segundo afo de Bachillerato, lo
gue dificulta su mejora (EDC, 2017). No obstante, se observa que el esfuerzo
invertido y el tiempo dedicado al estudio suelen generar resultados positivos
para la mayoria de los candidatos. De acuerdo con datos proporcionados por
(EDC 2017), en los ultimos afios, mas del 90% de los alumnos que se han pre-
sentado a las pruebas de selectividad han logrado superarlas.

Los propios alumnos confiesan que tenian un horario con los temas que
se tenia que repasar cada dia para asegurarse de que cumplian sus objetivos.
«Practicamente pasaba las mafianas y las tardes estudiando, salvo algun rato
de descanso», cuenta Alicia Blasco Soriano, estudiante de Disefio y Tecnologias
Creativas en la Universidad Politécnica de Valencia, cuya nota de admision fue
de 13,68 (Educaweb, 2018).

Otro ejemplo es el de «Yo me hice un calendario en un papel. Pienso que
es la mejor ayuda durante el repaso, un calendario que puedas cumpliry te
lleve al maximo de repaso de la materia. Personalmente, hubo dias que pude
estudiar hasta 10 horas y otros en los que iba mucho mas relajado», explica
Juan Segura Nuez, estudiante de Medicina en la Universidad de Zaragoza, (Edu-
caweb, 2018).
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En relacidn al rendimiento de los estudiantes que se someten a la Prueba
de Acceso a la Universidad (PAU), se observa que solamente el 4,52% no logra
alcanzar el nivel minimo requerido, mientras que el 95,48% restante consigue
acceder satisfactoriamente a una titulacién universitaria (EDC, 2017). Estos da-
tos indican que la gran mayoria de los candidatos obtienen resultados positivos
en dicha prueba, lo que sugiere que, con un adecuado nivel de preparaciony
herramientas apropiadas, es factible obtener un desempefio satisfactorio en la
selectividad, incluso con un periodo de preparacion relativamente breve.

Algunos docentes sefialan, que la importancia de prepararlas cuanto antes
se puede asimilar a una maratén: cuanto mas tiempo se entrene, mejor prepa-
rado se ird y mejor marca se obtendrd. (Onorato, 2019).

En caso de disponer de poco tiempo para prepararse diariamente para la
Selectividad, esta aplicacion ofrece una solucién. Con una amplia seleccién de
examenes y un calendario adaptable, permite a los estudiantes avanzar hacia
sus objetivos. La necesidad de contar con herramientas adecuadas desde el
segundo afo de bachillerato para cumplir con éxito la EBAU impulsa la creacidn
de esta aplicacion.

1.2 OBJETIVOS

El objetivo principal del trabajo consiste en disefiar y definir una aplicacion
para ayudar a los estudiantes de la EBAU a prepararse de manera efectiva y
superar satisfactoriamente dicha prueba. A partir de este objetivo principal, se
puede declarar una serie de objetivos especificos a alcanzar durante el desarro-
llo del proyecto:

e Generar un analisis de las necesidades y expectativas de los usuarios
mediante encuestas y entrevistas para identificar aspectos clave a abor-
dar en el disefio de la aplicacién.

e Elaborar un plan de investigacion para obtener datos sobre las prefe-
rencias, habitos de estudio y dificultades de los estudiantes durante su
preparacién para la EBAU.

e Desarrollar una interfaz de usuario intuitiva, practica y funcional que
satisfaga los requisitos identificados por los usuarios, asegurando una
experiencia de usuario éptima durante la utilizacién de la aplicacion.

e Realizar pruebas y evaluaciones del disefo para optimizar la usabilidad
y eficacia de la aplicacién en la preparacion para la PAU.
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1.3 OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

La aplicacidn propuesta puede contribuir a varios ODS, como es el objetivo
9: Industria, Innovacion e Infraestructura ya que la propuesta refleja innova-
cion en la tecnologia educativa, al integrar herramientas digitales de manera
efectiva para mejorar la infraestructura educativa y la preparacion para exa-
menes. También se abarca de modo secundario el objetivo 10: Reduccion de
las desigualdades, ya que al adaptarse a los estilos de aprendizaje individuales,
personaliza la experiencia educativa. Esto asegura que los recursos y activida-
des proporcionados sean mds efectivos, atendiendo las preferencias y necesi-
dades especificas de cada estudiante, ofreciendo asi mas calidad y siendo mas
productivos.

El objetivo que cubre principalmente es el numero 4, Educacion de calidad.
Para empezar, al proporcionar un acceso fécil y rapido a materiales de estudio,
apuntes y ejercicios especificos para las pruebas EBAU, la aplicacién aborda la
necesidad de recursos educativos de calidad. Esto es esencial para garantizar
que los estudiantes tengan acceso a informacion relevante y actualizada para
su preparacion. Ya que aunque el 86 % de las personas utilizan Internet en los
paises que proporcionan datos, muchas carecen de las competencias digitales
necesarias para poder beneficiarse plenamente de ella o evitar sus peligros
(Naciones Unidas, 2023).

Otra razoén es que la funcién de consulta de apuntes compartidos no solo
facilita el acceso a recursos, sino que también promueve la colaboracidn entre
estudiantes. Este enfoque fomenta un aprendizaje mas interactivo y comparti-
do, enriqueciendo la experiencia educativa y fomentando la construccidn colec-
tiva del conocimiento. Ademds gracias a la capacidad de revisar los resultados
de los exdmenes realizados facilita la auto evaluacion. Esto permite que los
estudiantes identifiquen sus areas fuertes y débiles, contribuyendo a un apren-
dizaje mas auto dirigido y orientado a la mejora continua.

Proporcién de jévenes y adultos con competencias en TIC, por tipo de competencia,

2019-2021
100 - 977
90 |
80 | 803
70
65,3
60 -|
50 | 50,1
40 -
30 307
20 |
10 95
Figura 3. Proporcién de o 0.4 0.2 0.7 - 09 03
.. Comunicacién/ Resolucién de problemas  Seguridad Creacidn de contenidos ~ Alfabetizacién
jovenes y adultos con com- Colaboracién “eneluso
petencias en TIC, por tipo de de informacién/datos

competencia, (2019-2021)

Nota: Las barras indican el percentil 25, la media y el percentil 75 de todos los valores de los paises
Las lineas inferior y superior indican los valores minimo y maximo (excluidos los valores
atipicos).
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1.4 METODOLOGIA

Para el desarrollo de FileSwift se emplea una metodologia hibrida basada en
la propuesta por Herbert Simon (1969), y desarrollada por Tim Brown (2008),
y la metodologia de Garrett (2000). Al combinar elementos de ambas meto-
dologias, se aprovecha la estructura y el enfoque detallado de la metodologia
de Jesse James Garrett, al tiempo que se incorpora la empatia, la creatividad
y la repeticion rapida del Design Thinking para desarrollar una experiencia de
usuario efectiva y centrada en el usuario.

Empatiay Generacion de Prototipado y

i . . Definicion del
% compr'ensmn'del % ideas (Design disefio (Garrett prueba iterativa
usuario (Design Thinking) > isefio (Garrett) %

Thinking) (Design Thinking)

Para llevar a cabo el presente estudio, se emplean diversas técnicas de re-
copilacién de informacidn, incluyendo encuestas y entrevistas, con el propdsito
de obtener datos relevantes sobre la preparacidn de los jévenes para la selec-
tividad, asi como sobre la usabilidad y experiencia de usuario en aplicaciones
similares. Ademas, se realiza una investigacion exhaustiva sobre el contexto
de la prueba y los habitos de estudio de los estudiantes, a través de consulta
de fuentes bibliograficas y sitios webs de interés. Asimismo, se lleva a cabo un
analisis de mercado para identificar posibles competidores y referentes en el
mismo ambito.

El objetivo primordial de estos estudios es adquirir un conocimiento profun-
do sobre las necesidades de los usuarios, asi como los requisitos técnicos y de
seguridad que debe cumplir cualquier aplicacién de esta naturaleza. Los datos
obtenidos a través de las entrevistas y encuestas proporcionan informacion
esencial para comprender el perfil y las preferencias de los usuarios potencia-
les de la aplicacion. Esto a su vez permite establecer una serie de perfiles de
usuario que serviran como referencia en el proceso de disefio y desarrollo de
FileSwift.

En conjunto, el proyecto se ha estructurado en fases definidas temporal-
mente con el propdsito de facilitar el desarrollo de FileSwift, desde su estable-
cimiento como marca hasta la conceptualizacion y creacion de sus elementos
interactivos. La planificacién empleada se detalla en el siguiente cronograma o
diagrama de Gantt.
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febrero marzo abril mayo julio

s3 S4 $1 s2 s3 S4 $1 s2 s3 S4 $1 s2 s3 S4 $1 s2 S3 S4 s1 s2

1. Planteamiento inicial

Problemas, definicion de objetivos
y metodologia

2. Definicién del proyecto

Investigacién

Estudio de mercadoyy de
competidores

Andlisis de usuarios

3. Desarrollo

Definicién del proyecto

Definicién del publico objetivo

Definicién de escenarios

Arquitectura de informacién y
diagrama de flujo

Desarrollo de identidad

Desarrollo de la interfaz

Evaluacion

Cambios

4. Preparacién y memoria
Presupuesto

Memoria

Figura 5. Diagrama de Gantt/Crono-
grama de creacion propia.
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2. CONTEXTO

Para comprender mejor el papel del proceso de desarrollo de FileSwift, es
imperativo adentrarse en areas previas como las tecnologias de la informacion
y la comunicacién (TIC), la usabilidad y la UX®. Entender las caracteristicas de
las TIC facilitard la precisa definicién de la plataforma a desarrollar, asi como
la identificacidn de las funcionalidades esenciales requeridas. Por otro lado,
familiarizarse con los principios basicos de la usabilidad y la UX, asi como con
sus métodos de evaluacidn, ayudard a reducir errores y a crear una experiencia
de usuario gratificante.

Finalmente, se llevan a cabo estudios de mercado y de usuarios, los cuales
resultan fundamentales para la toma de decisiones durante la fase de desarro-
llo. Estas investigaciones posibilitan la recopilacion de informacion sobre pro-
ductos similares y el publico objetivo. A través de ellas, se pueden establecer
puntos de referencia y comparacién, y dirigir todo el proceso de disefio hacia
las necesidades del usuario.

2.1TIC

Se denominan TIC (Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones) al
conjunto de las industrias, comerciales y de servicios cuya actividad principal
estd vinculada con el desarrollo, produccién, comercializacion y uso intensivo
de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (INE, 2023). En este
caso se centrara en el papel de las TIC, en el dmbito de la educacién es Espaiia.

Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién se han incorporado en
el plan de estudios de Espafia en todos los niveles educativos, desde infantil
hasta la educacién universitaria. Los profesores emplean las TIC para impartir
informacion de forma mas atractiva y dindmica, mientras que los estudiantes
las utilizan para investigar, colaborar y presentar sus trabajos. Ademas, han
facilitado la comunicacién entre padres, estudiantes y profesores, lo que ha
contribuido a mejorar la participacién de los padres en la educacion de sus
hijos (Medium, 2023).

En los ultimos afios se han desarrollado servicios y plataformas en Internet
destinados a la educacién, que han permitido repensar los modelos de ense-
flanza y aprendizaje, empleando diferentes recursos de las TIC (Significados,
2019).

1 Son las siglas de la palabra inglesa, User Experience, en castellano
seria:Experiencia de usuario.
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Figura 6. Logo de la aplicacion
Moodle.

Figura 7. Logo de la aplicacion
Khan Academy.

Figura 8. Logo de la aplicacion
Socrative.

Entre las plataformas de gestién del aprendizaje mas utilizadas se encuen-
tran Moodle, Canvas y Blackboard, mientras que el contenido educativo digital
abarca desde libros electrdnicos y videos educativos hasta simulaciones inte-
ractivas y aplicaciones moviles. Para fomentar la colaboracién en linea, se recu-
rre a herramientas como Google Drive, Microsoft OneDrive y Dropbox, mien-
tras que las plataformas de videoconferencia como Zoom, Microsoft Teams y
Google Meet permiten la interaccidn en tiempo real. Asimismo, existen recur-
sos de aprendizaje adaptativo como Khan Academy, Duolingo y herramientas
de evaluacién en linea como Socrative, Quizizz y Kahoot!.

Es fundamental reconocer la importancia de las Tecnologias de la Infor-
macion y la Comunicacién (TIC) en la educacidon contemporanea, la cual se
manifiesta principalmente a través de cinco funciones esenciales que hemos
extraido a través de nuestra investigacion. Fileswift incorporard estas funciones
debido a su relevancia y contribucién a la usabilidad y utilidad de la aplicacion.

e Acceso a la informacion: Facilitan el acceso a una amplia gama de re-
cursos educativos en linea, en cualquier momento y lugar.

e Aprendizaje activo: Proporcionan herramientas interactivas que involu-
cran a los estudiantes en el aprendizaje.

e Personalizacion del aprendizaje: Permiten adaptar el contenido educa-
tivo segun las necesidades individuales de los estudiantes.

e Colaboracién y comunicacion: Fomentan la interaccion entre estudian-
tes y profesores, promoviendo el trabajo en equipo y el intercambio de
ideas.

e Preparacion para el mundo digital: Desarrollan habilidades digitales
esenciales para el éxito en el entorno laboral actual.

2.2 UX Y USABILIDAD
2.2.1 Experiencia de usuario (UX)

No existe una descripcion precisa para definir que es el UX, pero la mas
acertada seria la del psicdlogo y pionero de este area del disefio en los afios 90,
Don Norman. Desde su perspectiva, la experiencia de usuario puede definirse
como las percepciones y respuestas que experimenta una persona como resul-
tado de la utilizacidn o la anticipacidon de la utilizacién de un producto, sistema
o servicio. [...] La experiencia de usuario abarca todas las emociones, creencias,
preferencias, percepciones, respuestas fisicas y fisiolégicas, comportamientos
y logros de los usuarios que se manifiestan antes, durante y después del uso de
un producto o servicio. (ISO, 2018).
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Figura 9. Morville UX Honeycomb.
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La UX va mas alla de las necesidades visibles, implicando también la con-
sideracion de aquellas necesidades latentes, es decir, aquellas que el usuario
puede no ser consciente de tener (Norman, 2015). Desde su introduccion, el
campo de la experiencia del usuario ha ido cobrando mayor importancia en el
proceso de disefio y actualmente representa uno de los perfiles profesionales
mas influyentes en el desarrollo de nuevos proyectos, tanto en contextos fisi-
cos como digitales.

La experiencia de usuario de un sistema interactivo varia segun los usuarios
que lo utilicen, asi como sus habilidades. Sin embargo, la responsabilidad es
solo uno de los multiples factores que influyen en esta experiencia, cuyo obje-
tivo primordial es generar valor en el producto. Estos factores, propuestos por
Morville (2004), se encuentran sintetizados en lo que se conoce como «Morvi-
lle UX Honeycomb». Por lo tanto, un producto que ofrezca una experiencia de
usuario dptima serd aquel que posea caracteristicas como utilidad, deseabili-
dad, accesibilidad, credibilidad, usabilidad, valor y adecuacién.

2.2.2 Usabilidad

En el mundo del disefio de experiencia de usuario (UX), un concepto des-
taca para la creacion de productos digitales efectivos y faciles de usar: la
usabilidad. Se trata de atributo de calidad que evalla la facilidad de uso de las
interfaces de usuario. La palabra «usabilidad» también se refiere a métodos
para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de disefio (Gluo, 2023).
Jakob Nielsen, pionero en este campo, identifica cinco elementos que caracteri-
zan una buena usabilidad:

e (Capacidad de aprendizaje: Un usuario debe ser capaz de adquirir cono-
cimientos para realizar tareas bdsicas la primera vez que interactta con
un producto.

e Eficiencia:Los usuarios deben lograr completar las tareas de manera
eficiente una vez que han comprendido el disefio bdsico del producto.

e Memorizacién: A pesar de periodos de inactividad en el uso del produc-
to, los usuarios deben poder regresar y recordar cémo utilizarlo..

e Errores: Los usuarios deben cometer un nimero reducido de errores
graves, y el producto debe facilitar su recuperacién de los mismos.

e Satisfaccidon: La experiencia al utilizar un producto debe ser placentera.



Answer questions

Lend a hand ta other students and
et revarded for sharing yaur
knowledgel

please answer this guestion

&

salt or pepper (is /are) always on the table.

]

You have recently shifted to Bangalore.
Write a letter to your mother describing
about the appartment and the area you
live in

true and false - income Is the reward of

Ask question

+ sueiEcT

f\;‘ﬂm‘ do you need to know?

Pan Jay
QW E R TIYU I CFP
A'SDFGHUJKL

4 Z X CVENMSE

123 @ space return

]
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2.3 ANALISIS DE MERCADO

El propdsito de este estudio es identificar y examinar competidores simila-
res a la aplicacién propuesta, asi como identificar posibles soluciones a los pro-
blemas presentados por dichas aplicaciones y comprender diversas estructuras
organizativas, disefios de interfaz, funcionalidades, etc. La finalidad es recopilar
informacion relevante para FileSwift y obtener referencias que ayuden a definir
las funcionalidades y contenidos de la plataforma, asi como la disposicién de
los diferentes elementos. Ademas, tiene como objetivo detectar posibles solu-
ciones a los problemas identificados.

2.3.1 Brainly

Brainly, es una aplicacién educativa, que permite a estudiantes colaborar
para resolver dudas y apoyarse mutuamente en sus tareas y consultas acadé-
micas. Ofrece la funcidn de explorar preguntas y respuestas anteriores para
acceder a informacidn relevante sobre un tema especifico. Brainly cuenta con
mas de 350 millones de usuarios alrededor del mundo, (Adslzone,2022) por lo
gue se ha convertido en una herramienta esencial para estudiantes de todos
los niveles educativos en su busqueda de ayuda y recursos de aprendizaje.

Caracteristicas relevantes:

e Colaboracion entre estudiantes: Facilita la colaboracion entre estudian-
tes al permitirles resolver dudas, ayudarse mutuamente en tareasy
consultas.

e Amplia gama de materias:La plataforma abarca una amplia variedad de
materias, desde matemdticas hasta idiomas, lo que permite a los usua-
rios obtener ayuda en diferentes areas del conocimiento.

e Respuestas detalladas: Los usuarios pueden recibir respuestas y explica-
ciones sobre sus preguntas por parte de otros miembros.

e Exploracidn de contenido previo: Permite a los usuarios acceder a infor-
macién relevante y soluciones a problemas similares.

e Gran comunidad de usuarios: Con mas de 350 millones de usuarios en
todo el mundo, Brainly cuenta con una amplia base de miembros que
contribuyen con conocimientos y experiencia en diversas areas acadé-
micas.
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2.3.2 Bachillerato

Se trata de una aplicacion dedicada exclusivamente a la preparacion de la
Nowap MATERIAS EBAU, que abarca una amplia variedad de asignaturas, desde Lengua y Mate-
maticas hasta Filosofia o Historia, asi como contenido correspondiente a los
cursos de 12y 29 de Bachillerato. La app dispone de una extensa coleccion de
mas de 500 fichas con resumenes concisos, mas de 1.200 preguntas tipo test y

2/3 858

Quiz del dia

varios podcasts disefiados para facilitar el repaso de las materias mas comple-
jas.

Caracteristicas relevantes:

e Contenido de alta calidad: Todos los contenidos han sido elaborados por
profesores altamente cualificados.

e Amplia gama de materias:La plataforma abarca una amplia variedad de
materias, desde matemadticas hasta idiomas, lo que permite a los usua-
rios obtener ayuda en diferentes areas del conocimiento.

e Respuestas detalladas: Los usuarios pueden recibir respuestas y explica-

Figura 11. Pantalla de Bachillerato. ciones sobre sus preguntas por parte de otros miembros.

e Laapp se ha retirado del mercado, por lo que no permite a los usuarios
acceder a informacidn relevante y soluciones a problemas similares.

2.3.2 Let’s EBAU

«Let’s EBAU» es una aplicacion exclusiva de Catalufia que persigue un doble
propdsito. En primer lugar, tiene como objetivo permitir a los estudiantes
mejorar sus conocimientos y habilidades, asi como aumentar su confianza para
afrontar con éxito las pruebas de acceso a la universidad. En segundo lugar,
busca facilitar a los usuarios toda la informacidn relevante sobre las titulacio-
nes disponibles. En resumen, la aplicacién tiene como finalidad ayudar a los
estudiantes a alcanzar sus objetivos. Se trata de una aplicacidn gratuita que
elimina cualquier obstaculo en el camino hacia el éxito académico.

Caracteristicas relevantes:

e Contenido de alta calidad: Todos los contenidos han sido elaborados por
profesores altamente cualificados.

e Amplia gama de contenidos: La plataforma cuenta con mas de 5.000
preguntas en 15 asignaturas con 3 niveles de dificultad.

e Personalizacidon: Los usuarios pueden personalizar su experiencia de

estudio seleccionando las materias que desean estudiar y estableciendo

sus propios horarios de estudio.
Figura 12. Pantalla de Let’s EBAU.
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2.4 ANALISIS DE USUARIOS
2.4.1 Método de andlisis de usuarios

Para llevar ha cabo la investigacién, se adoptard una forma hibrida del
enfoque cuantitativo y cualitativo, basado en el planteamiento de Garrett J. en
su obra «The Element of User Experience». Segun el autor, la experiencia del
Usuario se define como el aseguramiento de que ningun aspecto de la interac-
cion del usuario con un sitio web ocurra sin su intencidn consciente explicita
(Garret 2000). Esto implica considerar cada posible accidn del usuario y com-
prender sus expectativas a lo largo de todo el proceso. Por lo tanto, la reco-
leccion de datos cuantitativo se justifica como un medio para comprender e
interpretar las percepciones y experiencias de los usuarios frente a un producto
o servicio especifico.

Las técnicas utilizadas para este proyecto comprenden la encuesta, un mé-
todo de recoleccion de datos directos y predominantemente cuantitativos, que
proporciona informacidn objetiva y estadistica. Por otra parte, la entrevista,
se realizara de manera cualitativa que permite una exploracién mds profunda
y flexible de los temas, ya que las preguntas pueden ser abiertas y adaptarse
segln las respuestas de los participantes. Como técnica complementaria y de
forma cualitativa se utilizara el card sorting, que consiste en la clasificacién por
tarjetas es un método de investigacién utilizado para comprender cdmo los
usuarios categorizan y priorizan la informacion. Estos datos en conjunto permi-
ten obtener un entendimiento general del grupo de usuarios para los cuales se
disefiard la aplicacién.

Este proceso contribuye a mejorar la experiencia del usuario al crear pro-
ductos mas intuitivos y agradables, asi como a optimizar la usabilidad al abor-
dar posibles problemas en el disefio. Ademas, el analisis de usuarios orienta la
toma de decisiones durante el desarrollo, proporcionando informacién valiosa
sobre el mercado y la competencia.

2.4.2 Disefio de las técnicas

En la elaboracidn de la encuesta, se empled Google Forms como plataforma,
en la cual se disefié un cuestionario compuesto por 25 preguntas, incluyendo
tanto respuestas cortas como opciones multiples, distribuidas en 4 secciones
distintas. Estas secciones abarcan temas generales, orientados a efectuar un fil-
tro de calidad con el fin de descartar respuestas no pertinentes a la Evaluacion
de Bachillerato para el Acceso a la Universidad (EBAU), seguido por aspectos
relacionados con métodos de estudio, recursos utilizados y su relevancia en la
preparacién para la selectividad. Finalmente, se incluyé una seccion enfocada
en la salud mental. El propdsito de esta estructura es facilitar un acercamiento
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Figura 13. Card sorting
de realizacion propia.

integral al tema y optimizar la precisién y calidad del filtrado de respuestas en
etapas posteriores.

Las entrevistas fueron llevadas a cabo a través de videollamadas utilizando
FaceTime con tres participantes distintos. El objetivo era obtener informacién
detallada sobre las experiencias, opiniones y percepciones de los participantes
en relacién con su preparacién para la EBAU, asi como su perspectiva sobre las
aplicaciones existentes, con el fin de mejorar la interfaz de usuario. Ademas,
durante las entrevistas se implementd la técnica de card sorting utilizando la
aplicacion Figma. Los participantes tuvieron que ordenar diversas funcionalida-
des de una aplicacion segun la importancia que ellos les asignaban.
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2.4.3 Andlisis de los resultados

Los datos obtenidos de la entrevista ofrecen informacidn valiosa y detallada
que serd fundamental en el proceso de creacidon y diseio de la aplicacién. Estos
datos proporcionan una base mds sélida y fiable, lo que permitird un mayor
grado de precision y calidad en el desarrollo del proyecto. Ademas, la entrevis-
ta ha abierto nuevas posibilidades y opciones para el proyecto, lo que enrique-
cera aun mas la planificacién y ejecucién del mismo.

La encuesta se ha disefiado y lanzado a través de Google Forms y se ha
difundido a través de WhatsApp. Se han obtenido un total de 43 respuestas, de
las cuales el 72,1% han realizado la EBAU, el 18,6% la van ha realizar este afio y
el 9,3% no la han realizado.

Los resultados de la encuesta arrojan datos interesantes acerca de los
usuarios finales de la plataforma. Ademas, verifican que existe la necesidad
de crear una aplicacién como FileSwift, y son de gran ayuda para su posterior
conceptualizacidn. A continuacidén, se destacan algunos de los resultados mas
significativos para la investigacion, los resultados completos se pueden consul-
tarse en el Anexo |.
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Figura 14. Resultados mas relevantes
del analisis de usuarios.
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En conclusién, los hallazgos de la investigacion han demostrado un conside-
rable nivel de interés y aceptacion hacia la creacién de una aplicacidn destina-
da a facilitar la preparacidn para la EBAU. Es importante resaltar que el 90,7%
de los participantes encuestados expresaron su favorable disposicion hacia la
idea de contar con una aplicacidn o plataforma que les asista en la preparacién
para la Selectividad. Este alto porcentaje respalda la necesidad y viabilidad de
desarrollar y disefiar la aplicacion mencionada. Los resultados obtenidos corro-
boran la existencia de las problematicas identificadas y confirman la aceptacién
y utilidad potencial de la aplicacién propuesta.
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3. DESARROLLO
3.1 DEFINICION DEL PROYECTO

En cualquier proyecto de disefio, resulta crucial comenzar con un briefing
gue defina con exactitud el alcance del proyecto, los elementos a desarrollar,
los objetivos a alcanzar, el publico objetivo, entre otros aspectos. Esta memoria
sirve como punto de partida y referencia tanto para disefiadores como para
clientes en relacion con el trabajo a realizar.

FileSwift se origina como una iniciativa personal, sin la existencia de un en-
cargo de un cliente real, tratdndose asi de un autoencargo. En consecuencia, se
prescinde de la comunicacion previa con un cliente y se desarrolla un briefing
personal a lo largo de este apartado. El objetivo que tiene es ser un referente
gue facilite la toma de decisiones futuras en relacién con el disefio.

La aplicacidn se define como una herramienta destinada a asistir a los
estudiantes en la preparacién de las pruebas de bachillerato para el acceso a la
universidad en la Comunidad Valenciana, con el objetivo de facilitar una prepa-
racién efectiva y asegurarse la superacién de dichas pruebas.

3.1.1 Estrategia

Mediante los resultados obtenidos del andlisis de usuarios expuesto en el
apartado 2.4.3, se pueden identificar diversas caracteristicas de la aplicacion.
Esta serd disefiada para tablets, ya que esta plataforma es la preferida por la
mayoria de los usuarios a la hora de tener que estudiar. Ademas, incorporara
funciones que han demostrado ser efectivas segun tanto los encuestados como
diversas investigaciones.

Una parte importante del disefio y desarrollo de cualquier aplicacion radica
en su definicién como empresa o marca. Se trata de establecer la filosofia sub-
yacente y como esta se transmite y comunica a los usuarios. Para contribuir de
manera efectiva a una marca, es imprescindible determinar su misién, visién y
valores. En este caso, encontramos los siguientes:

e Mision: Proporcionar una plataforma intuitiva y completa que mejore la
experiencia de aprendizaje, ofreciendo acceso a materiales de estudio,
ejercicios practicos y consejos utiles para enfrentar con éxito los desa-
fios académicos.

e Vision: Ser un compafiero de estudio confiable y efectivo para cada
usuario en su trayectoria académica, impulsando su rendimiento acadé-
mico y ayudar a alcanzar sus objetivos educativos.
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e Valores:

- Excelencia: Compromiso con la calidad y la excelencia en la provision
de recursos educativos y herramientas de estudio efectivas.

- Accesibilidad: Garantizar que la plataforma sea accesible para todos
los estudiantes, independientemente de su idioma o situacion so-
cio-econdmica.

- Innovacién: Perseguir constantemente la innovacion en el desarrollo
de nuevas funcionalidades y herramientas que mejoren la experien-
cia de aprendizaje de los usuarios.

- Confianza: Construir y mantener la confianza del usuario al propor-
cionar contenido educativo preciso, fiable y relevante.

3.1.2 Publico objetivo

El publico objetivo de FileSwift abarca principalmente a los estudiantes que
se encuentran en proceso de preparacion para la EBAU. Esta poblacién, mayor-
mente conformada por individuos de entre 17 y 18 afos de edad, constituye el
grupo demografico principal al cual la aplicacién estd dirigida. Ademas, segun
los datos proporcionados por el Gobierno de Espafia para las Ultimas Pruebas
de Acceso a la Universidad en el afio 2023, también se observa la presencia de
personas mayores de 25 o incluso 40 afios dentro de este grupo objetivo.

[ PAU Genérica. Ordinaria

PAU Genérica. Extraordinaria

Il PAU. Mayores de 25 afios

77,9% W PAU. Mayores de 45 afios

Figura 15. Porcentaje de matriculados 7 W PAU. Mayores de 40 afios con

por procedimiento de acceso.

— experiencia laboral

Una etapa esencial en el proceso de disefio centrado en el usuario implica
la descripcion de los perfiles primarios que representan al publico objetivo del
producto. Para este fin, se emplean las fichas de buyer persona, una técnica
que permite identificar sus necesidades y recopilar una serie de caracteristicas
distintivas de cada perfil, tales como datos demograficos, habitos, motivacio-
nes, preocupaciones e intereses.

En el contexto de este proyecto, se han elaborado tres fichas de buyer
persona, las cuales se adjuntan en el Anexo Il. Estas fichas han servido como
referencia durante el proceso de disefo, ya que representan al conjunto de
usuarios finales para los cuales se esta desarrollando la aplicacidn.
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3.1.3 Escenarios de uso

Los escenarios de uso se presentan como una técnica que nos proporciona
un marco contextual donde emerge una motivaciéon que impulsa al usuario
a llevar a cabo un proceso para satisfacer sus necesidades. Este contexto nos
brinda una comprensidn mas profunda de las necesidades y motivaciones de
nuestros usuarios al emplear nuestra aplicacion. Los perfiles detallados en las
fichas de buyer persona, por su parte, permiten abordar y resolver situaciones
o problemas de la vida cotidiana mediante el uso de FileSwift. Al aplicar esta
metodologia, se establece una conexién mds estrecha con las experiencias y
expectativas de los usuarios, lo que conduce a un disefio mas centrado y eficaz.

En el contexto de FileSwift, se plantean dos escenarios de uso de la pla-
taforma con el propésito de proporcionar ejemplos que puedan servir como
referencia para el desarrollo posterior de la interfaz y sus componentes interac-
tivos. Estos escenarios estan disponibles para su consulta en el Anexo lIl.

3.1.4 Contenidos y funcionalidades

Basandose en los resultados obtenidos durante la fases de investigacion y
analisis del contexto, se proponen una serie de secciones que estructuraran
esta plataforma:

e Inicio: Pantalla esencial de la aplicacidn. Contiene un resumen del
progreso académico en cada una de las asignaturas, incluidas en el
examen, ya sea en forma de grafico, barra de progreso o ver en detalle.
Debajo del resumen del progreso, se encuentra una seccién dedicada
al seguimiento del tiempo de estudio diario, también se encuentra un
apartado dedicado a la salud mental del estudiante que se podrd ver en
mas detalle en la seccién de salud mental. La pantalla también incluye
un apartado que detalla las actividades recientes llevadas a cabo por el
usuario.

e Materias: Espacio destinado a todas las asignaturas incluidas en la
EBAU, donde se puede encontrar el listado completo de las materias,
visualizar o realizar exdmenes de aifos anteriores y, si se requiere, hacer
preguntas rapidas con temporizador para cada asignatura.

e Organizador: Los usuarios pueden visualizar su agenda en vistas men-
suales y semanales, asignando materias especificas a cada sesion.
Ademas, pueden establecer metas diarias, semanales y mensuales para
supervisar su progreso y poder organizarse con mayor facilidad sus
sesiones de estudio.

e Salud Mental: Se ha reservado un espacio en la aplicacion para el bien-
estar del usuario, ofreciendo una variedad de ejercicios de relajacion
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destinados a mitigar el estrés asociado con los estudios para la EBAU, y
ofrecer consejos y estrategias para sobrellevar la selectividad.

e Perfil: Permite al usuario acceder y gestionar su informacidn, preferen-
cias de estudio y ajustes de cuenta, incluyendo asignaturas favoritas,
tiempo de uso y configuracién de temporizadores de descanso. También
ofrece soporte y ayuda para resolver consultas.

3.1.5 Arquitectura y diagrama de flujo
Una vez establecidas las funcionalidades requeridas, se procede a realizar el

disefio de la interaccién y la arquitectura de la aplicacidn, cuya representacién
se puede consultar en los siguientes graficos.

Log In/Sign In

Inicio
(Resumen)

Materias Organizacion Salud Mental
Autoevaluacion (B it Consejosy Ejercicios de
anteriores tecnicas relajacion
Calendario/
Planificador
H R imul
Figura 16. Arquitectura de Preguntas rapidas Simulacro de
. . examen
FileSwift.
Pantalla de bienvenida
No tienes cuenta
Inicio de sesion Registro
Personalizacién del
usuario
* Resumen de datos
* Sugerencias
* Acceso répido a secciones
Meni lateral
m SaludMental
* Listado materias * Calendario/Planificador * Ejercicios de relajacion * Informacién del usuario
Figura 17. Diagrama de * Exdmenes pasados + Recordatorios + Consejos y técnicas + Preferencias de estudio
fl ujo de FileSwift. * Autoevaluacién * Configuracién de la cuenta

* Simulacro de examen * Soporte y Ayuda



Figura 18. Primeros bocetos de realizacién
propia de “FileSwift”.
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3.2 DISENO

Una vez definido el flujo de interaccidon del sistema, se procede a la fase
de disefio y prototipado de las diversas pantallas de la aplicacién. En primer
lugar, se elaboran bocetos de wireframes de baja fidelidad, los cuales serviran
como base para la estructuracién de la aplicacién. Posteriormente, se disefian
las pantallas de alta fidelidad y se genera el prototipo. Aunque no representa
de manera exacta la version final de la plataforma y no se publica, permite la
realizacion de pruebas de usabilidad. Dichas pruebas son fundamentales para
identificar posibles errores y dreas de mejora en la interfaz y su interaccion.
Para el desarrollo de los elementos, se utiliza la herramienta de disefio y proto-
tipado de interfaces Figma.

El software ha sido seleccionado debido a su significativo potencial en ta-
reas de edicion y prototipado, lo que facilita la realizacién de pruebas remotas
y la colaboracidn en tiempo real. En esta etapa de definicién del estilo visual
de la aplicacidn, es crucial no solo considerar la disposicidn final de los elemen-
tos, sino también la jerarquia en su organizacién y la forma en que el usuario
interactua con ellos. Por lo tanto, es esencial tener en cuenta aspectos como el
tamano de los componentes de la interfaz, su color y contraste con el resto del
contenido, y la consistencia visual. Estos elementos permiten evitar la sobrecar-
ga visual y de memoria, ademas de garantizar la accesibilidad y la comprension
de los contenidos y funcionalidades de la app.
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3.2.1 Wireframes de baja fidelidad

La fidelidad de los wireframes se refiere al nivel de detalle que presentan.
Los de alta fidelidad representan una aproximacion realista del producto final,
mostrando todas las pantallas y su comportamiento como si la aplicacién ya
estuviera terminada. Arnowitz (2010), en su libro Effective Prototyping for Sof-
tware Makers, explican la razén para utilizar diferentes niveles de detalle en el
diseiio de una aplicacién. Al incluir mucho detalle en las pantallas, numerosos
factores pueden afectar la evaluacién de la usabilidad, resultando en informa-
cién de menor valor.

Una vez realizados los bocetos (fig. 18), se procedera a trasladarlos a Figma
para su diseiio de baja fidelidad (fig.19). En esta aplicacidn, se selecciona el
modelo del dispositivo, especificamente un iPad Pro 11, debido a que los resul-
tados de las encuestas indican que los estudiantes prefieren estudiar utilizando
tabletas. Ademas, se disefia un sistema de reticulas para organizar los elemen-
tos, en este caso se dividio la pantalla en 12 columnas con un margen entre
ellas de 16. Las pantallas de baja fidelidad pueden consultarse en el Anexo IV.

Figura 19. Wireframes de baja fidelidad.
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3.2.2 Disefo Visual

Aunque el proyecto estd enfocado en el disefio de una aplicacion para asistir
a los estudiantes en la preparacién de la EBAU, se ha considerado esencial
desarrollar una identidad Unica y exclusiva para FileSwift. Se ha optado por
una estética cuidadosamente disefiada que refleje los valores y objetivos del
proyecto, garantizando una coherencia visual y funcional que destaque en el
ambito educativo. Esta decision no solo facilita el uso de la aplicacion, sino que
también genera una experiencia atractiva y motivadora para los usuarios.

La tipografia es uno de los primeros elementos que impactan al espectador
de una marca. Tal como sefiald el renombrado disefiador britanico Matthew
Carter: «La tipografia es el arte de comunicar de manera efectiva y estética.»
En consecuencia, la seleccidn tipografica debe transmitir los valores esenciales
de la marca. Dado que la aplicacidn esta destinada al estudio y la educacién,
era imperativo que la tipografia fuera legible y accesible para todos los usua-
rios.

Se eligieron dos tipografias especificas para cumplir con estos criterios. La
fuente Coolvetica fue seleccionada para el logotipo de la aplicacién, ya que
complementa de manera armdnica con el disefio del logo. Para la tipografia
principal de la aplicacidn, se optd por la fuente Haylard. Esta eleccién se funda-
menta en la claridad y accesibilidad que tiene esta fuente, cualidades que son
esenciales para una aplicacién educativa.

Coolvetica Haylard

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Ni Oo Pp Qq Rr Kk LI Mm Nn NiA Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww xx Yy Zz Ss Tt Uu W Ww xx Yy Zz

Figura 20. Tipografias de la marca FileSwift.

Uno de los aspectos fundamentales en la construccion del disefio de una
marca es el uso del color. Junto con otros elementos graficos, el cromatismo
comunica y representa los valores y atributos de la aplicacion. Para FileSwift, se
ha seleccionado una paleta cromdtica que transmite confiabilidad y estabilidad,
con un toque de calidez y accesibilidad.

Se han elegido tres colores primarios: un rosa claro, un azul intenso y un
verde claro. Estos colores fueron seleccionados por su capacidad de evocar
emociones positivas y facilitar la concentracion, esenciales para una aplicacion
educativa. Ademas, como colores secundarios, se han utilizado un negro y un
blanco con matices especificos, y diferentes tonos de grises que armonizan
perfectamente con los colores primarios.
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El rosa afiade calidez y empatia, el azul simboliza confianza y estabilidad,
y el verde sugiere crecimiento y renovacion. Esta combinacion asegura una
identidad visual atractiva y funcional, alineada con los valores educativos de
FileSwift.

#FFBGFC #4D61F4 #C6E975

Figura 21. Paleta principal de la marca FileSwift.

En relacidn con el disefio de los iconos de la aplicacidn, el logotipo principal
gue acompafia a FileSwift se cred utilizando la aplicacion lllustrator. Durante
este proceso, se desarrollaron varias opciones, incluyendo isotipos y logotipos,
con el objetivo de encontrar una representacién visual que se alineara con los
objetivos y la estética de la aplicacidon. Finalmente, se eligié un icono en forma
de carpeta con un degradado (fig. 23), ya que este disefio transmitia adecuada-
mente los valores de la aplicacién y facilitaba su reconocimiento.

Para los iconos de las diferentes pantallas de la aplicacion, se opto por
utilizar la galeria de libre acceso de iconos de Google. Esta decisidon se basé en
la necesidad de mantener una coherencia visual y una accesibilidad 6ptima,
ya que los iconos de Google son ampliamente reconocidos y utilizados, lo que
facilita la familiarizacién de los usuarios con la interfaz de FileSwift.

FileSwift

Figura 22. Icono y Logo de FileSwift.

Se ha implementado un disefio basado en tres grandes columnas para la
distribucidn de la informacién en las pantallas. La eleccidn de esta estructura,
se debe a principios de disefio que priorizan la legibilidad y la facilidad de uso,
aspectos que son esenciales para una aplicacion destinada al ambito académi-
co. Al dividir la informacién en tres columnas, se optimiza el espacio disponi-
ble en la pantalla, asegurando que los contenidos relevantes estén siempre al
alcance del usuario sin generar sobrecarga visual.
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3.2.3 Wireframes de alta fidelidad

Después de elaborar las pantallas de baja fidelidad y tomando en cuenta el
conjunto de estilos previamente definidos en el apartado de «Disefio Visual»,
asi como el disefio visual, la paleta de colores y las tipografias seleccionadas, se
procede a crear los wireframes de alta fidelidad (fig. 20). El propdsito de esta
etapa es avanzar en la elaboracion de las pantallas de baja fidelidad y crear una
serie de wireframes para la aplicacidn. Estos seran utilizados posteriormente
para generar el prototipo que se empleara en el proceso de evaluacién y prue-
bas con usuarios.

Se pone especial énfasis en la limpieza y claridad de la informacion presen-
tada, considerando que la aplicaciéon esta orientada a la educacion y contiene
una gran cantidad de texto y diversas secciones de informacién. Para mejorar
la organizacion y la facilidad de navegacidn, se ha optado por una estructura de
tres columnas en todas las pantallas de la aplicacion.

En relacidn al esquema cromatico, se propone una paleta de colores que
refleje una estética alegre y juvenil. La seleccién de estos colores tiene como
objetivo principal crear un ambiente visualmente atractivo y estimulante, que
resulte agradable y motivador para los estudiantes. El conjunto final de panta-
llas de alta fidelidad se puede revisar en el anexo V.

e e 60 Fieswits Mot 60
° gopeztarco [— - Sugencin
= ——
o= Q- J— = == P .
-~ — cs i g
® oy = —» ®
e i e e ®0 P e 60

Agunda T agonda dehoy Angel o

Figura 23. Wireframes de alta fidelidad.



Figura 24. Trabajo del prototipo.
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3.2.4 Prototipado

El prototipado es una metodologia que nos abre paso a la fase de evalua-
cion. En el proceso de disefio, sirve para valorar soluciones de interaccion y
apoyar a la propia interfaz. En el libro Usability Engineering de Jakob Nielsen
(1993) se definen dos tipos de prototipo: vertical, donde se muestra una fun-
cion concreta en un nivel de profundidad elevado, y horizontal, que aborda un
numero mas amplio de funcionalidades pero forma mas superficial.

Para FileSwift, se ha optado por desarrollar un prototipo horizontal de alta
fidelidad. Este enfoque permite una exploracién exhaustiva entre las diferentes
pantallas de la aplicacion, preparandola para pruebas con usuarios que evalua-
ran la efectividad de la interfaz disefiada. El Anexo IX proporciona un enlace al
prototipo desarrollado, donde se pueden revisar las diversas pantallas imple-

mentadas.
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3.2.5 Soportes adicionales

Con el objetivo de aportar valor a FileSwift, se decidié anadir un soporte
adicional, disefiar una pequena campafa. La campanfa se llevara acabo de dos
maneras, en el ambito digital, que se compone de una serie de publicaciones
y stories en Instagram. Y por otro lado de manera complementaria, se llevara
a cabo la produccion e impresidon de dos carteles fisicos, que se colgaran en
centros educativos antes de las pruebas PAU como parte de la estrategia de
marketing.

Esta decision se basa en la necesidad de aumentar la visibilidad se basa en
la necesidad de aumentar la visibilidad de la app tanto en plataformas en linea
como en centros educativos. Las publicaciones y stories de Instagram estan di-
sefiadas para captar la atencion de los estudiantes en el entorno digital, donde
pasan gran parte del tiempo. Por otro lado, los carteles fisicos, buscan alcanzar
a aquellos estudiantes que no hacen uso de las redes sociales y al fin al cabo
gue todos los estudiantes puedan beneficiarse de FileSwift. A continuacion se
muestran los post y stories que se publicaran en Instagram para promocionar la
app, posteriormente de manera presencial se mostraran los carteles designa-
dos para la campaiia.

9:41 9:41

B Fieswit @  Fieswitt 23h

Olvidate del caos y organiza tu
Que no cunda el panico... estudio con FileSwift.
{Descérgala ahora! &

B | Envoyer message B ( Envoyer message & Envoyer message

Figura 25. Stories de Instagram.
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Figura 26. Posts de Instagram.
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3.3 EVALUACION Y CAMBIOS
3.3.1 Andlisis heuristico

La evaluacién heuristica consiste en un recorrido a través de un sistema
interactivo en busca de posibles errores, apoyandose, generalmente, en una
serie de condiciones creada para este fin. Esta guia continla una serie de heu-
risticas o principios de usabilidad y ofrecer listas de verificacién, que compro-
baran que se cumple todas las condiciones necesarias para que el producto sea
usable y ofrezca una buena experiencia.

Basandose en la serie de reglas que todo sistema deberia cumplir y comu-
nes a las distintas interfaces que nos podemos encontrar, escritas por Nielsen
(1995). Permite detectar fallos sin la necesidad de realizar test de usuario. Y
por ello son las bases para realizar una evaluacion de usabilidad de un sitio
web, aplicacidn o producto digital. A continuacion, se enumera la lista de heu-
risticas:

1. Visibilidad del estado del sistema.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real.

3. Dale al usuario el control y la libertad.

4. Consistencia y estandares.

5. Prevencién de errores.

6. Reconocer en lugar de recordar.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso.

8. Estéticay disefio minimalista.

9. Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores
10. Ayuday documentacion.

Para los detalles del anadlisis, véase el Anexo VI. Al analizar la plataforma, se
han detectado unos problemas que nos indican que hay que modificar ciertos
aspectos de la aplicacidn, y cuya rectificacion se muestra a continuacion:
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4. Consistencia y estandares

X Las pantallas no respetan la estructura de 3 columnas.

Solucidn: Crear una reticula para mantener el equilibrio.

941 Mon Jun2

FileSwifts iclo  Materiss  Organizacion  SaludMental

Figura 27. Problemas del disefio detectados
a través del analisis heuristico y sus
soluciones (1).

8. Estética y disefio minimalista

X No se muestra de manera accesible y sencilla el menu lateral.

= 100% - 941 MonJun2

60

Solucion: Crear un menu lateral con despegables.

Figura 28. Problemas del disefio detectados
a través del andlisis heuristico y sus
soluciones (I1).

Asignaturas

= Biologia
= Ciencias dela Tierray

Medioambientales

» Cultura Audiovisual

= Dibujo Técnico

= Disefio

= Economia de la Empresa

= Fisica

. Fundamemzs del Arte

» Geografia

= Geologia

+ Griego

» Historla de la Filosofia

= Historia del Arte

* Historia de Espana

= Latin

= Lengua y Literatura Castellana
* Lengua y Literatura Valenciana
= Lengua Extranjera (Aleman)

= Lengua Extranjera (Francés)

» Lengua Extranjera (Inglés)

» Lengua Extranjera (Italianc)

= Lengua Extranjera (Portugueés)
+ Matematicas

» Matematicas Aplicadas a las

Ciencias Sociales

= Quimica
» Tecnologias de la Informacicn y la

Comunicacion

Asignaturas

Fase Obligatoria ~

+ Historia de Esparia
= Lengua Castellana y Literatura Il
= Lengua Extranjera
= Lengua Valenciana y Literatura ||

= Historia de la Filoscfia

Ciencias ~
» Biologia
+ Fisica

= Quimica

= Geologia

Ciencias Sociales -

» Matematicas Aplicadas a las
Ciencias Sociales Il

- Economia de la Empresa

» Geografia

+ Historia del Arte

Artes »

35

= 100% -

60




FileSwift: Disefo de experiencia e interfaz de usuario. Maria Palomar Gimeno 36

1. Visibilidad del estado del sistema

X La aplicacidon no muestra correctamente donde se encuentra el cursor.
Solucidon: Dar consciencia al usuario de su toma de decisiones.

FileSwift Inicio Materias Organizacién Salud Mental

FileSwift oy e

Y

Figura 29. Problemas del disefio detectados

a través del analisis heuristico y sus
soluciones (I1).

3. Dale al usuario el control y la libertad

X Los elementos quedan descompensados.

Solucién: Mostrar mas elementos de interaccién y ajustar tamafios.

Preguntas rapidas

Matemiticas Aplicadas a las Ciencias Sociales Il
Preguntas répidas
5. Silaprobabilidad de que un evento A ocurra es 0.6y la

probabilidad de que un evento B ocurra es 0.8, ¢cudl esla

5. @ o.
d Bocurra s 0.8, d
independientes? ‘ambos eventos ocurran si son independientes?
024
14
@ o«
06

Q@::- o )

08 + Laprobabilidad de que el evento

AAA ocura es 06,
508
Finalizar test

probabildades.

Porlotanto, l probabilided de aue
‘ambos evertos ocurran es
0480.480.48.

Figura 30. Problemas del disefio detectados

a través del anadlisis heuristico y sus
soluciones (1V).
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4. RESULTADO

Finalmente, tras realizar los ajustes mencionados anteriormente, entre
otras modificaciones, se obtienen las pantallas resultantes de la aplicacién. A
continuacién, se muestra una seleccidn de estas. Para ver el resultado comple-
to, véase en el anexo VIII.

Figura 31. Pantallas resultantes.
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5. PRESUPUESTO

Aqui se muestra el presupuesto total del proyecto. En él, se abarca todas
las etapas del desarrollo de la aplicacidn, incluyendo investigacién, disefio,

desarrollo, pruebas, y marketing.

Fase Tarea Tiempo (h) Total (30€/h)
Estudlo-de mercado y analisis de 20 600,00 €
competidores |

I Anélisis de las ultimas tendencias 8 240,00 €

1. Investigacion | |
Blsqueda de requerimientos del sistema 17 510,00 €
Estudio de usuarios y generacion de buyers | 11 330,00 €
Conceptualizacién de la app 12 360,00 €
Ideacidn y organizacion de las 23 690,00 €
funcionalidades
Bocetado de la interfaz 7 210,00 €

2.UX y disefio visual Wireframes de baja fidelidad 19 570,00 €
Wireframes de alta fidelidad 95 2850,00 €
Prototipado 30 900,00 €
Evaluacién y modificaciones 25 750,00 €

3. Identidad Disefio de identidad visual 30 900,00 €
Desarrollo de campaiia gréfica 10 300,00 €

e T = DY 9210,00 €

Figura 32. Presupuesto de FileSwift.

39
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6. CONCLUSIONES

Desde el primer dia, este proyecto ha supuesto todo un reto. La compleji-
dad de desarrollar una plataforma de este calibre, sumada a la gran cantidad
de informacion que debia gestionar, nos puso a prueba. Hay que afiadir que el
hecho de trabajar a distancia desde otro pais afiadié una capa extra de dificul-
tad.

La aplicacidn surgié como una respuesta a un problema al que se enfrentan
los estudiantes al prepararse para la EBAU. El proceso previo de investigacién
desempeiid un papel crucial en el disefio de FileSwift. El estudio de mercado
indicé una notable carencia de recursos disponibles y/o obsoletos para los
estudiantes que se preparan para las pruebas PAU, lo que dificulta su capacidad
para estudiar de manera eficiente y efectiva. Por lo que esta app se propone
como solucién a este serie de problema. Proporcionando un estudio de calidad,
herramientas de planificacion, un seguimiento del progreso académico, y ade-
mas ofreciendo apoyo psicoldgico mediante técnicas de relajacién y manejo del
estrés a los estudiantes.

Gracias a la metodologia centrada en el usuario, se han tenido en cuenta
aspectos que han enriquecido el resultado final, comprender a fondo la mane-
ra en la que los estudiantes realizan la Selectividad, cuales son sus necesidades
y que valoran en una herramienta de estudio, ha sido fundamental para dar
forma a esta aplicacién. Al conocer de primera mano sus expectativas, se ha di-
sefiado un flujo de usuario intuitivo, al mismo tiempo se ha creado wireframes
gue reflejen de manera fiel sus necesidades. Las diversas pruebas y evalua-
ciones realizadas a lo largo del proceso nos han permitido refinar la interfaz,
garantizando asi una experiencia de usuario mas agil y satisfactoria.

Desarrollar FileSwift ha sido todo un aprendizaje, las herramientas y cono-
cimientos adquiridos durante la carrera fueron fundamentales para superar
los desafios que se nos presentaron. Hacer que la interfaz fuera muy intuitiva
y facil de usar fue todo un reto, pero se lograron los resultados. Al final, crea-
mos una herramienta que no solo funcionara, sino que también sea agradable
de usar. FileSwift es un proyecto que sigue evolucionando y que tiene mucho
potencial para crecer y adaptarse a las necesidades de los usuarios.
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43 reSpueStaS Vincular con Hojas de calculo :
Se aceptan respuestas ‘

Resumen Pregunta Individual

Edad |_|:| Copiar

43 respuestas

@ Menos de 16
@ 17-18

® 19-21

@ 22-25

@ Mas de 25

Sexo |_|:| Copiar

43 respuestas

4 @ Mujer
\ 27.9% @ Hombre

¢Has hecho la EBAU? 0 copiar

43 respuestas

®si
® No
@ La hago este afio

|_|:| Coplar

<En que Comunidad Auténoma realizaste/realizaras la EBAU?

43 respuestas

@ Andalucia

@ Aragén

@ Asturias

@ Cantabria

@ Castilla La Mancha
@ Castilla y Ledn

@ Catalufia

@ Extremadura

RIED 4
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D copiar

¢ Cuando comenzaste a prepararte para la EBAU por tu cuenta? Indica el tiempo de
antelacidn en el que empezaste a dedicarle tu tiempo:

43 respuestas

@ 11-29 meses antes
@ 8-5 meses antes
@ 4-2 meses antes
@ 1 mes antes

@ 2 semanas antes
@ 1semana antes
@ Nunca

:Qué materias encontraste mas desafiantes al prepararte? Elige un maximo de 4 |_|:| Copiar

43 respuestas

Lengua castellana y literatura
Historia de Espafia

Inglés

Matematicas aplicadas a las...
Matematicas

Latin

Fundamentos de Arte

Lengua cooficial

Cultura Visual

D copiar

¢Qué 3 tipos de recursos te resultaron mas dtiles al prepararte para la Selectividad
(Libros de textos, examenes de afios anteriores, plataformas en linea/ aplicaciones
moviles, tutorias o clases particulares, grupos de estudios, video tutoriales)?

43 respuestas

Libros de textos

Examenes de afios anteriores 38 (88,4 %)
Flataformas en linea
Aplicaciones méviles
Clases particulares
Grupos de estudio
Video tutoriales
Simulacros de exames

Podcasts 1(2,3 %)
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IO copiar

i Con qué frecuencia utilizaste aplicaciones moviles/plataformas en linea para
estudiar para Selectividad?

43 respuestas

@ Siempre que tenia la oportunidad
@ Dependiendo la materia
@ MNunca

i Te interesaria la idea de tener una aplicacion/plataforma que te ayude a prepararte I_D Copiar
para la Selectividad?

43 respuestas

®si
® No

£Qué caracteristicas consideras imprescindibles en una aplicacién de preparacion para la
Selectividad?

43 respuestas

No lo se, tener una gran variedad de preguntas con sus respuestas

Que tenga examenes de otros afios, videos explicativos de casa materia, podcast con temas de memorizar
como historia o literatura

Claridad y que incluya soluciones.

Contenido completo y actualizado, Adaptabilidad, Asistencia técnica y soporte pedagégico
Mucho contenido para cada materia

q se abra y no de error 404

Examenes y sus correcciones, simulacros y ejercicios

Que haciendo ejercicios, si los hacen mal que expliguen en donde fallas y por que esta mal (diciendo el
verdadero resultado)
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|_|:| Copiar

¢Qué aspectos mejorarias de las aplicaciones existentes de preparacion para la
Selectividad?

43 respuestas
2
2 <4.'7 w2 (4.'7 %)

1 cﬂrtmm—mmmmmmm!am!c:Lmm-m—mmmm:r,-r{::—r{avr(:r;rt:r;x:r;r{-"r;x:L-m-mmmmmmmmmms:
1

Muchas de ellas est... Mo se 0 estan mal promo... no he utilizado nun...
Estan muy anticuadas Mo he probado ning... Notengo niideade... Que se resuelvane... queen clase te ayu...

|_|:| Copiar
¢Hay alguna funcionalidad fuera de la comlin te gustaria ver ?
43 respuestas
[
5(11,6 %)
4
3(T %)
2
Hagagaagagaiai2:s vaiaia@iaiaia@i@iaiaiaiai@ai@iaiaiaiaiaizs tagaiadaiazs
0
Juegos param... Mo se me ocurr... Pasos a seguir... Realidad aume... ninguna
Chatenlineap... No conozco No. Poder "competi... ademas de las... no se JAJJA
|_|:| Copiar

Apuntes de otros estudiantes
43 respuestas

18

IO copiar

Visualizar examenes de afios pasados
43 respuestas
40

30

0 {0| %) 0 ‘"| % 2(4,7 %) 247 %)

50



FileSwift: Disefio de experiencia e interfaz de usuario. Maria Palomar Gimeno

D copiar

Autoevaluacion

43 respuestas

0(0 %)

Video tutoriales/Podcast 10 copiar

43 respuestas

158

Calendario/Planificador de estudio D copiar

43 respuestas

a0

Comunidad de estudiantes 10 copiar

43 respuestas

18
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Seguimiento del progreso IO copiar

43 respuestas

18

0
1 2 3 4 5
Consejos y estrategias de estudio |_|:| Copiar
43 respuestas
20
15
10
5
1(2,3 %)
0
1 2 3 4 5
Preocupacion por tu salud mental |_|:| Copiar
43 respuestas
30
20
10
2(4.7%)
0
1 2 3 4 5
|_|:| Copiar

¢Has llegado anteponer los estudios a tu salud mental?

43 respuestas

®si
a7.2% ® o
O Aveces
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D copiar

¢ Cual fue tu nivel de estrés durante la preparacion para la Selectividad?
43 respuestas

20

|_|:| Copiar

:Qué haces para manejar el estrés durante este periodo?

43 respuestas

En mi caso queria accederaci...
Escuchar musica

ver tiktok

Ver Operacidn Triunfo

30

D copiar

¢ Te gustaria tener acceso a recursos de salud mental dentro de la aplicacion de
preparacion para la Selectividad?

43 respueslas

® si
@ No
O Talvez
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Carlos Martinez

Edad: 19 afos
Ubicacion: Alicante, Espaia

Nivel Educativo: Bachillerato,
segundo afo (rama de Ciencias)

Objetivo Principal

e Superar la EBAU con altas calificaciones para ingresar en Mate-
maticas y Fisica.

Necesidades

Materiales de estudio especificos y avanzados en Matemdticas y
Fisica.

e Herramientas para programar sesiones de estudio intensivo y
simulacros de exdmenes.

e Métodos para aliviar la ansiedad y mejorar la concentracion
durante las largas sesiones de estudio.

Desafios

e Dificultad en concentrarse: Mantener la concentracién durante
largas sesiones de estudio.

e Acceso a Material Especializado: Encontrar recursos de estudio
avanzados y especificos para las materias de ciencias.

e Estrés por rendimiento: Alta presidn para obtener calificaciones
excelentes.
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Objetivo Principal

e  Prepararse para la EBAU y continuar sus estudios en Bellas
Artes.

Necesidades:

e Recursos educativos que incluyan apuntes y material visual para
Historia del Arte y Literatura.

e Programacion flexible para equilibrar el tiempo de estudio con
sus actividades artisticas.

e Técnicas de manejo del estrés antes de exdmenes y entrevistas
de ingreso a la universidad.

Desafios

Maria Lépez

e Equilibrio entre Estudio y Arte: Gestionar el tiempo entre estu-
dios y actividades artisticas.

Edad: 17 aios

Ubicacidn: Valencia, Espafia ) _ ) ]
e Recursos Visuales: Necesidad de materiales educativos que

Nivel Educativo: Bachillerato, incluyan imagenes y analisis de obras de arte.

segundo afio (rama de Artes) _ _ ) _ ) )
e Ansiedad Previa a Exdmenes: Manejar el estrés antes de exame-

nes importantes.
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Elena GOmez

Edad: 22 afios
Ubicacidn: Gandia, Espafia
Nivel Educativo: Formacion

Profesional en Administracién
(prepardndose para la EBAU)

Objetivo Principal

e Aprobar la EBAU para estudiar Trabajo Social en la universidad.
Necesidades

e Recursos educativos en Ciencias Sociales y Literatura.

e Herramientas para gestionar su tiempo de estudio y voluntaria-
do.

e Técnicas de relajacion y manejo del estrés.
Desafios

e Recursos educativos especificos: Necesidad de materiales educa-
tivos completos en Ciencias Sociales y Literatura.

e Gestion del tiempo: Controlar la ansiedad y el estrés durante la
preparacion, ya que estudia a la vez que trabaja.
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ESCENARIO 1

Elena comienza su dia con una sesidn de estudio temprano. Al abrir Fi-
leSwift en su tablet, accede a la pantalla principal, donde puede ver un resu-
men de su progreso en las asignaturas de Literatura y Ciencias Sociales. Esta
pantalla le ofrece una vista clara de cuanto ha avanzado en cada temay qué
areas requieren mas atencion. Ademas, la seccién de planificacidn le permite
ver su calendario diario, donde estan programadas sus sesiones de estudio. Uti-
lizando la técnica Pomodoro, organiza su tiempo en intervalos de 25 minutos
de estudio con 5 minutos de descanso, lo que le ayuda a mantener la concen-
tracion y evitar el agotamiento.

Tras una intensa sesion de estudio sobre el romanticismo en Literatura,
utiliza la seccién de Salud Mental de la app para hacer una sesién de medita-
cidon guiada. Estos ejercicios de relajacién, como la meditacidn y la respiracion
profunda, le ayudan a reducir el estrés acumulado, permitiéndole continuar su
jornada de estudio con una mente despejada.

Por la tarde, realiza un simulacro de examen de Ciencias Sociales. La apli-
cacion no solo le permite acceder a examenes de afios anteriores, sino que
también proporciona feedback inmediato, destacando las dreas que necesitan
mas atencion. Esta funcionalidad le da a una vision clara de sus fortalezas y
debilidades, guiando asi su estudio de manera efectiva.

También tiene tiempo para asistir a su clase de danza contemporanea, lo
cual es crucial para su bienestar fisico y mental. Y antes de la clase, revisa ra-
pidamente las tareas pendientes en FileSwift y se asegura de que ha cumplido
con su plan de estudio del dia. Esta rutina le permite mantenerse organizada y
enfocada en sus objetivos académicos sin sacrificar sus pasatiempos y respon-
sabilidades extracurriculares.

Al finalizar su dia, revisa sus notas y realiza un breve resumen de lo estudia-
do. Utilizando FileSwift para actualizar su progreso en la aplicacién y programa
su calendario para el dia siguiente, incluye sesiones de estudio y descansos. Y
por ultimo, la seccidn de Salud Mental le ofrece un ultimo ejercicio de rela-
jacion antes de dormir, asegurandose que termina su dia en un estado de
tranquilidad.
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ESCENARIO 2

Para Carlos comienza su dia revisando su agenda en FileSwift. En la pantalla
principal de la aplicacidn, encuentra un resumen de su progreso en cada una
de sus asignaturas: Matematicas, Fisica, Quimica y Biologia. Cada asignatura
tiene una barra de progreso que muestra su nivel de preparacién basado en los
examenes anteriores que ha realizado dentro de la app.

Después, se dirige a su primera clase del dia. Durante el trayecto en trans-
porte publico, utiliza la seccién de “Preguntas Rapidas” de FileSwift para
responder algunas preguntas de Fisica. Esta seccién le permite reforzar sus co-
nocimientos y mantenerse activo mentalmente. Las preguntas estan cronome-
tradas para simular la presion de tiempo que enfrentara durante los examenes
reales, ayudandole a mejorar su rapidez y precision.

Al regresar a casa después de las clases, Carlos, se enfrenta a un tiempo
limitado para estudiar debido a su practica de futbol y usa FileSwift para or-
ganizar su tiempo de estudio antes de dirigirse al entrenamiento. Gracias a la
secciodn de planificacién, establece bloques de tiempo dedicados a cada asigna-
tura, priorizando aquellas en las que siente que necesita mas practica.

Antes de comenzar su sesidon de estudio, consulta la seccién de “Salud Men-
tal” en FileSwift. Hoy decide seguir un ejercicio de respiracion profunda para
calmarse y aumentar su concentracién, también lee algunos consejos sobre
como equilibrar el estudio con actividades extracurriculares, algo crucial para
su bienestar dado su horario apretado.

Después del entrenamiento de futbol, se siente agotado, pero sabe que aln
necesita repasar Quimica. Abre FileSwift y accede a los “Examenes Simulados”.
Completa un examen de Quimica bajo las condiciones de un examen real, y la
aplicacion le proporciona un analisis detallado de sus respuestas, resaltando las
areas en las que necesita mejorar.

Por ultimo, antes de dormir, Carlos revisa las “Técnicas de Relajacion”
disponibles en FileSwift y opta por una breve sesidon de meditacién guiada que
le ayuda a relajarse y prepararse para un suefio reparador. Sabe que un buen
descanso es esencial para mantener un alto rendimiento tanto en sus estudios
como en el deporte.



ANEXO IV

FILESWIFT
WIREFRAMES DE BAJA FIDELIDAD

Facultat de Belles Arts de Sant Carles
Grado en Diseio y Tecnologias creativas

Grado 2023-2024

POLITECNIC/\
DE VALENCIA

FACULTAD
DE
BELLAS ARTES



FileSwift: Disefo de experiencia e interfaz de usuario. Maria Palomar Gimeno 62

Pantalla de inicio de sesién.

Pantalla menu principal.
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Pantalla de ajustes y perfil.

Pantalla Materias.
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Pantalla de Auto Evaluacion.

Pantalla de Preguntas rapidas.
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Pantalla de resultados.

Pantalla Salud Mental.
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Pantalla de Organizacién.

Pantalla Planificacion.
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Pantalla de inicio de sesién.

FileSwift Inicio

Angel Lopez Marco

Comunidad Valenciana, Espaiia

33 24
Dias estudiando Examenes realizados

Actividades recientes @

Examen de Matematicas Aplicadas
CCSS Il - Ordinaria 2022
Lun2Jun 7:35AM

Ejercicios de relajacion - Técnicas
para calmar la ansiedad

Lun2Jun 8:54AM

Examen de Historia de Espaiia -
Ordinaria 2020

Dom1Jun 2354PM

Autoevaluacién - Historia de Espaiia
@ 2022

©

Pantalla menu principal.

FileSwift

Usuario/Email

Contrasefia

Olvidé Ia contrasenia

G Login con Google

Organizacion Salud Mental

Progreso académico ‘

Q_ Buscar

Objetivos
Semardes

Asignaturas
repasadas

Examenos
realizacios.

8
R

Exdimenes
aprovados

Asignaturas

Horas deciacas
Histoi de i - 23%

@ Votemitoas - 25%

Castellano - 30%

Otras - 2% ’

Horas de estudio

60

Sugerencias
soents
Economia de la Acuérdate de
Empresa descansar
Selectiided 2019 10mn

Hace tiempo que no repasas Valenciano

¢Quieres visualizar un examen?

vidad 2019

Calendario ‘

Junio 2024

Lun  Mar Mie Jue Vie Sab Dom

23 24 26 26 27 28

W
S
~
~

22

29

68
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FileSwift Inicio

Perfil

Organizacién ~ Salud Mental

Nombre

Angel Lopez Marco

Email

angelop@gmail.com

Contrasefia

Q_ Buscar

Sexo

Fecha de nacimiento

23/05/2002

Regién en la que se realiza la EBAU

Comunidad Valenciana, Espafia

60

69

Seguridad y privacidad Preferencias Asistencia
- Idioma
Modificatu contrasefia > rw— . Q&A >
o Gestionalaapp > - Personalizacién de materias Contacto soporte >

Ciencias Socizles v
@ Ajustes notificaciones > Términos y condiciones >
- Recordatorios Automaticos

Ajustes privacidad > No v

Método de acceso > - Pausas programadas

O oo .

Caca 2 horas v

*Recuerda que es importante descansar al mo
10 minutos por hora.

Pantalla de ajustes y perfil.

FileSwift Inicio Materias Q_ Buscar

Organizacién ~ Salud Mental

Ex@menes recientes Asignaturas

Selecciona una materia para comenzar a estudiar.

( Mateméticas Aplicadas CCSS I ]
Ordinariade 2022 : .
rcinaria de = N
. )
Historia de Espafia .
Ordinariade 2020 :
Economia de laEmpresa o Historia de Espafia m:
Historia de Esparia . Exémenes reaizados 5/36 Exémenes reaizados 20/36
Extraordinariade 2000 8
Historia de Espafia .
Extraordinariade 2010 H Modelos selectividad Modelos selectividad
Autoevaluacién Autoevaluacién
Economia e la Empresa R Proguntas dices Smulacro Progunasripdss  Simulacio
Extraordinariade 2018 8
@ @ Inglés L Lengua Castellanayy Literatura Il n:
Exémenes realizados 8/36 Exémencs reaizados 20/36
Modelos selectividad Modelos selectividad
Autoevaluacién Autoevaluacién
Progunesipces  Smubaco Proguntosipies Smulaoro
Estadisticas
¢Alguna
6 Pruebasd aUniversidad? i ] : : :
Mateméticas Aplicadas CCSS Il n: Valenciano [

- Selecciona una asignatura Exmenes realzados 15/36 Exmenes realzados 10/36

Historia de Espaia v
- Escribe la palabra o frese a buscar Modelos selectividad Modelos selectividad
Autoevaluacion Autoevaluacion
ATZEERIEED Proguntas répicas Smuiacro Proguntas répidas Simulacio

GO}

Pantalla Materias.
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FileSwift

Asignaturas

Fase Obligatoria v

- Historia de Espaiia
- Lengua Castellanay Literatura
- LenguaExtranjera

+ Lengua Valencianay Literatura

+ Historia dela Filosofia

Ciencias ~
- Biologia
- Fisica
+ Quimica
- Geologia

Ciencias Sociales

+ Mateméticas Aplicadas a las
Ciencias Sociales Il

+ Economia de laEmpresa

- Geografia

- Historia del Arte

Artes >

FileSwift

Asignaturas

Fase Obligatoria v

- Historia de Espaiia
- Lengua Castellanay Literatura
- LenguaExtranjera

+ Lengua Valencianay Literatura

+ Historia dela Filosofia

Ciencias ~
- Biologia
- Fisica
+ Quimica
- Geologia

Ciencias Sociales

+ Mateméticas Aplicadas alas
Ciencias Sociales

- Economia de laEmpresa

- Geografia

« Historia del Arte

Artes >

Inicio

Pantalla de Auto Evaluacion.

Inicio

Pantalla de Preguntas Rapidas.

Materias

Materias

Organizacién ~ Salud Mental

ati i las Ciencias Sociales Il
Junio 2022

Goms

rroves paces y cesont
[ covoomome__wmom |

CONVOCATORIA: uNI0 2022

Assignatura: MATEMATIQUE! LAS CIENCIAS.
CRRCISSOCALST =t

BAREMO DEL EXAMEN: Se han de contestar tres problemas de entre 1os Seis propuestos.
Cada problema se valorara de 0 a 10 puntos y la nota final serd la media aritmética de los tres. Se

los esutados analicos, numericos y rafcos deberan ostr siempre dobdanerto sticades
Esté permitido el uso de regla. Las graficas se haran con el mismo color que el resto del examen.

Todas las respuestas han de estar debidamente razonadas.

Problema 1. Una agencia inmobiliaria tiene tres locales en alauiler, por 1os que ha cobrado en total
1650 ouros en este mes. La agencia ha pagado l propietario del primer local ol 95% de Ia cantidad
que ha cobrado por su alquiler; al propietario del segundo local, el 90% de la caniidad que ha
cobrado por su alquilr; y al propietario del tercer local, el 80% de la cantidad que ha cobrado por su
alauiler. Tras estos tres pagos, a la aerca Jo hen auedato 132 eurs de gananca Se szbe
también que o alquiler que s cobra o doble do la sum

el alquier de 103 12 os locales unls. ¢ Cudnlos eus coba 1 agenca por caca uno de s res
locales que tiene en alquiler?

( ie - 5 puntos)
Problema 2. Una empresa apicola vende dos tipos de cajas con res variedades de miel en cada
una: miel de romero, miel de azahar mulifloral. La caja de tipo A contiene 2 tarros de miel de
romero, 2 de azahar y 1 e mtiora: La caja de tipo B contiene 1 tarro de miel de romero, 2 de
azahar y 2 de multfioral. Caca dia la empresa dispone de 280 tarros de miel de romero, 300 de miel
de azahar y 250 de miel mulifioral. Con cada caja de tipo A obliene un beneficio de 7 euros y con
cada caja de tipo B obiene un beneficio de 5 euros.

a) ¢Guantas cajas de cada tipo debe comercializar para obtener un beneficio méximo? (8 puntos)

b) ¢Cudl es dicho beneficio m&ximo? (2 puntos)
. xt4xe
Problema 3. Se considera a funcion f(x (m), - Se pide:
) Su dominio y los puntos de corte con los ejes coordenados. (2 puntos)
b) Las asintotas horizontales y vemca\es, sioxton (2puntos)
©) Los intervalos de crecimiento y decr (2puntos)
@ Los méimos y minmos locaeo, o avsien. (2 puntos)
&) La representacion grafica de la funcién a partir e los resultados anteriores. (2 puntos)

Organizacién ~ Salud Mental

sticas Apli alas Ciencias Sociales Il
Preguntas répidas
5. Sila il q A 06y
deque 8, ;cudl esla deque
bor ison i

024 e 048

Q_ Buscar

Q_ Buscar

Tiempo restante.

01:04:10

2024 2023

Ordinaria

Extraordinaria Extraordinaria
2022 2021
Ordinaria Ordinaria
Extraordinaria Extraordinaria
2020 2019
Ordinaria Ordinaria
Extraordinaria Extraordinaria
2018 2017
Ordinaria Ordinaria

Extraordinaria Extraordinaria

© e

lempo restante

00:32.14

Explicacién

Laincependencia de los eventos
implica que la ccurrencia de uno no
afectala ocurtencia del otro. Esto
permite que podamos multpicar las
probabilidades indviduales para
btener la probabilidad conjunta. En
este problema especifico:

+ La probabilidad de que el evento
AAA ocurte 5 0.6,

+ La probabilidad de que el evento
BBBocuraes 08,

+ Alserindependientes,la
probabiidad conjunta se obtiene
multiplicando estas dos
probabilidades.

Porlotanto, la probabildad de que
‘ambos eventos ocurran es
0.480.480.48.
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FileSwift Inicio Materias

Asignaturas

Fase Obligatoria v

- Historia de Espaiia
- Lengua Castellanay Literatura
- LenguaExtranjera

+ Lengua Valencianay Literatura

+ Historia dela Filosofia

Ciencias v

- Biologia
« Fisica

+ Quimica
- Geologia

Humanidades >

Ciencias Sociales

+ Mateméticas Aplicadas a las
Ciencias Sociales Il

+ Economia de laEmpresa

- Geografia

- Historia del Arte

Artes >

Pantalla de Resultados.

FileSwift Inicio Materias

Consejos destacados
Duerme 8 horas. Mantén una dieta
diarias de manera balanceaday nutritiva

Realiza Ejercicio Fisico Regularmente.

Harvard TH. Chan School
of Pubii

ic Health - Healthy

Mayo Clinic - Exercise: 7 Benefits of Regular

Physical Activity

Articulos de expertos

Informacién PAU
Generalitat Valenciana

Cémo afrontar la EBAU a nivel emocional
Vithas.

Consejos para superar la ansiedad ante
los examenes
Chid Mind Institute

Los adolescentes frente al estrés yla
ansiedad de la EBAU
Medicina Responsable

o Yo YR

Pantalla Salud Mental.

©©

Organizacién

Organizacién

Salud Mental Q_ Buscar @ e

Matematicas Aplicadas a las Ciencias Sociales Il
Resultados preguntas rapidas

Fallos: 5/30 Progreso
Hs completado un total de 18
Aciertos: 24/30 exémenes répidos.
Enblanco: 1/30 Objetivo
{Muy bien has cumplido tu
Tiempo: 32 minutos y 1 d 5
exémenes répidos.

Salud Mental Q_ Buscar @ e

Ejercicios de relajacion
Pausay respira: Cuida tu cuerpo y mente.

Relajacién Progresiva (> Meditacién guiada o
5 minutos.Fick 20 minutos- Medio
Implica tensar y luego relajar diferentes grupos. Ayuda a calmar lamente y reducir el estrés mediante:
musculares del cuerpo para reducir la tension. if J pi J
J
Automasaje (> Ejercicio Fisico (>
5 it il 45 minutos. Modia
Estaté | é: elestrésal
aliviar liberar endorfinas, mejorar el suefio y aumentar la
inmediato y mejorando el bienestar general. confianza.
Técnicas

Mindfulness. + Técnica Pomodoro Yoga Nidra ok
2horas -Medio 2 Aedio 30 minutos - Medio

Laatencién plena implica enfocarse
enelmomento presente, ayudandoa
mejorar la concentraciény reducirla
ansiedad.

ncentreciony reduce la Meditacién profunda que induce una
iad mediantela divisién de! relajacién consciente y reduce la
ansiedad.

ortos de breves descens:

© e
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FileSwift Inicio Materias Organizacién Salud Mental Q_ Buscer @ e

Recordatorios Metas de estudio ° 2Junio Lunes ~
0900
Practicar modulo dedlgebra
5 15 Reducir el tiempo de respuesta répida a 3 minutos Mateméticas
Semerdl . o
Hoy Todos |
7min 1000
.
Smin \
@ 2 o 1 08004045
3rmin
Préximamente Importante I . D
218 1925 2601 0208
36 Realizar exémenes 2
Historiade Esperia
Completado 1200
Alcanzar una media de 8 en la Autoevaluacién
Progurtas rapdas
1304300
1300
Mis listas L. J Economie
T 5 @ Junio 2024 @
ln  Mar Mie Jue Vie Sab Dom
Evaluacién >
> s 20 31 1
, N
2 3 4 5 6 7 8
e Salud Mental > Completar el plan de estudio
9 10 # 12 13 14 15
Tiempo Libre v 6 17 18 19 20 21 22
) Cumpleanos de Alonso 23 24 25 26 27 28 29
O Concierto de Troye Swan
ve 30 2 3 4 5
©) Comprarbilletes de tren

Pantalla de Organizacion.

FileSwift Inicio Materias Organizacién  Salud Mental Q_ Buscer @ e

Agenda Tu agenda de hoy, Angel

Hoy v Estate al dia con tu calendario, reorganiza y comparte eventos con otras personas.

Practicar Mates - Tor

O ¥ Tareas Evaluacion ¥ SaludMental ([ Tiempolibre Ao < 02/06-08/06 >

) Selectivo Historia de Espania

. LUN MAR ME JUE VIE sAB DOM
(O selectivos Valenciano - Fvaluacan
02 03 04 05 06 07 08
O Practicar Wiiting. T -
8001115
O Cena Rogalio-Tiempo fbre
08301030
9:00
Todos: >, 09:00-10:45 9:001:30
Y Practicas
Préximamente v Lol 30 Eeoiicy s
R 1000
Q  Ejercicio-Saluc
N 2 Practicar
~ Matemdticas
e Selectivo
100 Ejercico Practicar Practicar Vatomaticas. 11301400
1301300 SahudMertal Comentariode texto Sintsis
11:30-13.00
130230
Importante > 1200
Completado > Seleciivo Seectivo s
1ogo  MECTedeER Gastollno Frinvls
Selectvo
13304430 Hisiora do Espalia
L5 Relajacion
14007:00 14001700 Solud Mental
14301615
1500
Estudor
16:00 &5
Selectivos Selectivos
Velenciano o Gesteleno
Leer

Pantalla Planificacion.
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Pantalla de Notificaciones.

Actualizacién de progreso en
Matematicas: Has completado el 75%
del médulo de dlgebra. jSigue asi!

Lun2Jun 9:40 AM

Recordatorio de descanso: Has
estado estudiando por 2 horas.
Témate un descanso de 10 minutos.

Dom1Jun 23:55 PM

Recordatorio de metas semanales:
Has alcanzado tu meta de estudio
semanal en Historia. jFelicidades!

Dom1Jun 20:40 AM

Sugerencia de técnicas de estudio:
Prueba la técnica de pomodoro para
mejorar tu concentracion.

Sab 31 May 18:00 PM

© &
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ANEXO VI

FILESWIFT
EVALUACION HEURISTICA

Facultat de Belles Arts de Sant Carles
Grado en Diseio y Tecnologias creativas

Grado 2023-2024

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

FACULTAD
DE
BELLAS ARTES
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1. Visibilidad del estado del sistema

Prioridad Util

El disefio de cualquier interfaz debe mantener a cualquier
Definicién usuario informado sobre lo que sucede, aportandole un
feedback en un tiempo razonable.

¢Elusuario es consciente de su posicién actual dentro del
recorrido del usuario?

Lista de verificacién

¢£Tiene el usuario la retroalimentacion adecuada al
interactuar con formularios, botones o enlaces?

2. Conciencia entre el mundo real y el sistema

Prioridad Importante

Se trata de asegurarnos que los usuarios comprenden la

Definicién
informacién sin necesidad de buscar el significado.

5 e o i3 ; Son facilmente reconocibles los elementos de la interfaz
Lista de verificacién . ) o ) »
de usuario y las indicaciones de interaccién?

(;Nuestras copias estan escritas en un idioma familiar (no
usando jerga o términos demasiado técnicos)?

Anglisis realizado mediante las tablas y 10 reglas heuristicas
proporcionadas por Nielsen (1995); traducidas al castellano y
rellenadas a continuacion.
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3. Control y libertad del usuario

Prioridad Critico

Dar la posibilidad al usuario de poder deshacer y rehacer la
Definicién accion, asegurandonos de que la salida esté claramente

definida.

¢l usuario puede salir de todos los estados, como las
Lista de verificacién

ventanas emergentes? jEl estado de salida es coherente y
clara?

Xgﬂ usuario puede interactuar con todo lo que hay en la
pégina sin haber iniciado sesion / ser cliente?

Para poder dar un servicio mas satisfactorio y personalizado
es necesario que inicies sesion antes de comenzar a usala
app.

iEl usuario tiene control sobre su informacion personal?

x ¢El usuario puede reproducir/pausar animaciones (como
carruseles automaticos)?
La aplicacion no cuenta con animaciones.

4. Estandares y consistencia

Prioridad Importante
L Los usuarios no deben preguntarse si diferentes situaciones o
Definicion ; L i
acciones significan lo mismo.
- - i ¥4 ;Existe una estructura y convenciones consistentes en
Lista de verificacién . & y

nuestras paginas que reduzcan la carga cognitiva?

JHay un disefio coherente para todos los elementos de la
interfaz de usuario en la pagina?

;MNuestros elementos de la interfaz de usuario siguen los
estandares y los usos e implementaciones esperados?

76
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5. Error preventivo

Prioridad

Uil

Definicién

Debemos eliminar las condiciones que sean propensas al
error.

Lista de verificacién

¢Existen restricciones Utiles y visuales que eviten que el
usuario cometa errores?

¢La guia del usuario contiene sugerencias para evitar

acciones incorrectas?

¢Se presenta al usuario un formato indulgente para la
informacién?

6. Reconocimiento para evitar el recuerdo

Prioridad Importante
3w Si reducimos la informacién que un usuario tiene que recordar
Definicién e
haremos mucho més facil su tarea.
. e B4 ;Se le presenta al usuario una opcién para recuperar una
Lista de verificacion . ¢ P P P P

nueva contrasefia donde la necesite?

I8 ; Se le presenta al usuario una lista de contenido visto
'/ p
recientemente?

77
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso

Prioridad

Importante

Definicion

Nuestro objetivo debe permitir a los usuarios adaptar las
acciones frecuentes.

Lista de verificacién

¢Se le presentan al usuario accesos directos a los
objetivos finales?

¢Es el usuario capaz de adaptar las acciones frecuentes?

¢Es el usuario capaz de adaptar las acciones frecuentes?

8. Disefio estético y minimalista

Prioridad Util
e Es importante tratar de priorizar el contenido y sus
Definicion e . o e
caracteristicas apoyando asi los objetivos principales.
Listadsvestfonstin ¢El disefio de la interfaz de usuario es simple y facil de

entender?

¢El usuario esta abrumado con demasiada informacion y

acciones principales a realizar?

¢Elusuario tiene claro qué significan todos los iconos y
por gqué estan incluidos en el diserio?

78
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9. Ayuda a los usuario para reconocer, diagnosticar y

recuperarse de los errores

Prioridad Importante
g s MNuestro objetivo debe permitir a los usuarios adaptar las
Definicién i
acciones frecuentes.
Listiida varthicacidn . ¢Ve el usuario un mensaje de error descriptivo cuando

introduce datos erréneos?

;Se proporciona al usuario comentarios comprensibles
para el ser humano (sin términos técnicos ni jerga)?

;Se le presentan al usuario mensajes de error educados
que no culpan al usuario por el error?

10. Ayuda y documentacion

Prioridad Uil
L Es importante tratar de priorizar el contenido y sus
Definicién o ; S~ e
caracteristicas apoyando asi los objetivos principales.
. § ; Se presenta al usuario informacicn clara sobre
Lista de verificacion . R

herramientas o informacién adicional cuando es necesario?

¢El usuario tiene acceso a la informacién relevante que

pueda necesitar utilizando el sitio web?

;Se le presentan al usuario canales de comunicacion
para hacer preguntas o resolver dudas?
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9:41 Mon Jun 2

FileSwift Inicio

Angel Lopez Marco
Comunidad Valenciana, Espafia

33 24
Dias estudiando Exdmenes realizados

Actividades recientes @

Examen de Matemsticas Aplicadas
CCSS Il - Ordinaria 2022

Lun2Jun 7:35AM

Ejercicios de relajacién - Técnicas
para calmar la ansiedad

Lun2Jun 854AM

Examen de Historia de Espafia -
Ordinaria 2020

DomJun 2354PM

Autoevaluacién - Historia de Espaiia
@ 2022

Progreso académico °

Objetivos

Asignaturas

wil 7 100% (=

Sugerencias

SakVonal
Economia de la Acuérdate de
Empresa descansar

Sdlectividad 2019 10min

Hace tiempo que no repasas Valenciano
¢Quieres visualizar un examen?

Selectiidad 2019

Calendario @)

Junio 2024

Sab Dom

PARA VER EL PROTOTIPO VISITE EL SIGUIENTE ENLACE:
https://drive.google.com/file/d/1tHCcvxv_In70zGI7waPrYjx21nsyOEzG/view
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FILESWIFT
PANTALLAS FINALES

Facultat de Belles Arts de Sant Carles
Grado en Diseio y Tecnologias creativas

Grado 2023-2024

POLITECNIC/\
DE VALENCIA

FACULTAD
DE
BELLAS ARTES
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9:41 Mon Jun 2 ol = 100% ()

FileSwift

Usuario/Email

Contrasefia

Ohidé la contresena

G oginconeogi

Pantalla de inicio de sesién.

9:41 Mon Jun 2
FileSwift terias ¢ Salud M - @ @

Angel Lopez Marco Progreso académico Sugerencias

Comunidad Valenciana, Esporia

Objetivos. Salud Mental

Economia de la
@ 33 @ 24 P Empresa
Dl estetando Exkroris restaon .

‘Solectivica 2019

reoizados

Actividades recientes @ sprovados
Hace tiempo que no repasas Valenciano
¢Quieres visualizar un examen?

s 42010
Examen de Mateméticas Aplicadas Asignaturas
CCSS I - Ordinaria 2022 Hors dedcades

Lun2dun

Hstori de Esporia - 2%
@ otomitos - 25%
Ejercicios de relajacién - Técnicas
para calmar la ansiedad

Lun2dun 854AM

Examen de Historia de Espaiia -
Ordinaria 2020

Domtun 2354PV

Horas de estudio

Autoevaluacién - Historia de Espafia

2301PM

Pantalla menu principal.
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9:41 Mon Jun 2 il 5 100% ()

FileSwift @

Perfil

Nombre Sexo
SN G =

Email Fecha de nacimiento

(orespagnetcon ==

Contrasefia Region en la que se realiza la EBAU

[ (comicat vaoncian, Espata

Seguridad y privacidad Preferencias Asistencia

- Idioma .
Modifica tu cx Isef > =
lodifica tu contrasefia Espaiol @ “

Gestionalaapp - Personalizacién de materias Contacto soporte
Ajustes notificaciones

e Clonclas Socleles

Términos y condiciones >
- Recordatorios Automticos.

Austes privacidad No
- Pausas programadas
Método de acceso e

Cada2horas
Desconecta

Pantalla de ajustes y perfil.

9:41 Mon Jun 2

FileSwift Materias

Examenes recientes Asignaturas
Matomticas Aplicadas CCSS K
Ordnaria de 2022 :
Historiado Espafia q
Ordinaria o 2020 :

Economia de la Empresa Historia de Espafia
Historiado Espafia q Exiimenes reaizados 536 imenes realzados 20/36
‘ aria 40 2000 J

Historia de Espaiia
Extracrainaria do 2010 Modelos selectividad
Autoevaluacién

Selecciona una materia para comenzar a estudar.

Modelos selectividad
Autoevaluacion
Economia dea Empresa Proguntas s Simulcro

Preguntostipdess | Simulsoro
Extraordinaria da 2018

Inglés Lengua Castellana y Literatura I

Modelos selectividad Modelos selectividad
Autoevaluacion Autoevaluacion

Progunizsrdpces  Simubcro Pogutas ipdas  Simuaco

Estadisticas

¢Alguna vez has querido saber cudles son los temas
més caen enlas Pruebas de Acceso a la Universidad?

Selecciona una asignatura

Mateméticas Aplicadas CCSS Il Valenciano
Exémenes rosizados 15 i

"

Historia do Espafia

Escribela palabra o frase a buscar Modelos selectividad Modelos selectividad
Autoovaluacién Autoovaluacion
Amadeo de Saboya Proguntasrdpdss Simubacro Preguntos ripdos Sl

Pantalla Materias.
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FileSwift

Asignaturas

Fase Obligatoria

+ Historia de Espafa
+ Lengua Castellanay Literatura I
+ Lengua Extranjera
+ Lengua Valencianay Literatural
« Historia dela Fiosofia
Cienclas v
+ Biologia
« Fisica
« Quimica

+ Geologia

Ciencias Sociales

Mateméticas Aplicadas a las
Ciencias Sociales I
Economia de la Empresa
Geografia

Historia del Arte

Artes >

Pantalla de Auto Evaluacion.

FileSwift

Asignaturas

Fase Obligatoria

« Historia e Espafia

+ Lengua Castelanay Literatura l
+ Lengua Extranjera

+ Lengua Valenciana y iteratura
+ Historiadela Fiosofia
Clencias

+ Bologia

« Fisica

+ Quimica

+ Geologia

Ciencias Sociales

Mateméticas Aplicadas a las
Giencias Sociales I
Economia de a Empresa
Geografia

Historia del Arte.

Artes >

Pantalla de Preguntas Rapidas.

Junio 2022

CONISION GESTORADE LS PRUEBAS D ACCESO A LA UNIVERSIDAD

FROVES IACCES A LA UNISERSI FA1 FRLEIAS D1 ACCESOA LA UNIVERSIDAD

CONVOCATORIA: JUNY 2022 ‘ CONVOCATORIA N0 2022

At MATIA
B Jsociatesh

BAREMO DEL EXAWEN: Se han de contestar ires problemas de enire [0 seis propuesios.
(Cada prodlema se valorara de 0 a 10 punlos y a nota inal ser la media arimeica de los res. Se
permie el uso de calcul e o sean gréficas o programables ¥ que no puedan
realzar caloulo simboiio ni almacenar Jas en memora. Se utiice o o a cakcuiadora
o5 rosulados analitcos, numéricos y gréficos doberdn ostar siompro dobidamento justficados.
|eata Las graficas s harén con of i

‘Todas las respuestas han de estar debidamente razonadas.

Problema 1. Una agencia inmobiliaia tiene res locales en alauler. por los que ha cobrado en total
1650 6uros en este mes. La agencia ha pagado al propietario del primer local ol 9% de la cantidad
aue ha cobrado por su alquier; al propietario del sequndo local, el 90% do la cantdad que ha
cobrado por su alquiler; y al propietario o trcer local, ol 80% e a cantidad aue ha cobrado por su
alquiler. Tras esios 1105 pagos, a la agencia lo han quodado 132 auros do gananci. So sabe
también que ol alquiler que se cabra por ol primer kocal os ol doble do la suma de lo quo 5o cobra por
el alquilr do | locales 4 s por cada uno do los tos.
locales que tiene en alquiler?

Problema 2. Una ompresa apicola vendo dos ipos do cajas con tros variodados do miol on cada
una: el de romero, miel de azahar y miel muliflral. La caja de Upo A contiene 2 tarros de miel de
romero, 2 do azahar y 1 do mulifloral. La caja de tpo B contiene 1 taro de miol de romero, 2 do
azahar y 2 do mutioral. Cada dia la empresa dispone de 280 tarros de miel de romero, 300 de miel
e azahar y 250 de miel muliral. Con cada caja de tipo A obiiene un beneficio de 7 euros y con
cada caja de tipo B obtiene un benefcio de 5 euros.

2) ¢Cuantas cajes de cada tipo debe comerciaizar para oblener un benefiio m&Xmo? (8 punios)

) ¢Cusl os dicho bonoficio miximo? (2puntos)

ez

Problema 3. So considera f funcion /(x
blema 3. Se consid on 1) =T

Se pice:
) Su dominio y los puntos de corte con los cjes coordenados. (2puntos)
(2 puntos)

(2puntos)

Los miximos y minimos locales, s existen. (2 puntos)

1a funcion a parir de (2puntos)

Aplicadas alas Ci
Proguntas répidas

A

8, scudlesla
ambos eventos ocurran si son independientes?

Q

= 100% .

Tiempo restante

01:04:10

2023
naria Ordinaria
Extracrcinaria

2022 2021
Ordinaria Ordinaria
Extracrcinaria Extraordinaria

2020 2019
Ordingria Ordinaria
Extraorgina Extraordinaria

2018 2017
Ordinaria Ordinaria
Extraors Extraorcinaria

Explicacién

Laindependencia de los eventos
implica qus la ocurrencia de unono
afectale ocurrencia del oo, Esto
pormite quo podamos multiplcarlas
probebildades indvidualos pera
obtaner laprobablica

este problema especific

- La probabildad de que el evento
curaes 06,

La probabildad do aue ol evento
888 ocurra s 08,
Alserindopendiontos,la
probabildad conuntase obtiene.
multpicando estas dos
probabiidades.

Porlotanto,la probabilidad de que

ambos eventos ocuran es

0480.480.48.
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FileSwift Materias

Asignaturas

Fase Obligatoria
« Historia e Espafia
+ Lengua Castellanay Literaturall
+ Lengua Extraniera
+ Lengua Valencianay Literatura

+ Historia de a Fiosofia
Ciencias v

+ Biologia
« Fisic
+ Quinmi

+ Geologia

Ciencias Sociales -

Mateméticas Aplicadas a las
Glencias Sociales I
Economia de la Empresa
Geografia

Historia del Arte

Artes >

Pantalla de Resultados.

9:41 Mon Jun 2

FileSwift

Consejos destacados

Duerme 8 horas Mantén una dieta

consistente. fd TH.Chan School

o aith- Healthy

SeepDolNeed?

Realiza Ejercicio Fisico Regularmente

May xercise; 7 Banefits of Regular

5 °

Articulos de expertos

Informacién PAU

Generaltat Velenciana

Cémo afrontar la EBAU anivel emocional
Vithas.

los exémenes
Chid Mind nstiute

Los adolescentes frente al estrés y la
ansiedad dela EBAU
Medicina Responsable.

[ Conofospr st aridadnio

Pantalla Salud Mental.

e YD

Resultados preguntas rapidas

Fallos: 5/30 Progreso

Has completado un total de 18
Aciertos: 24/30 exémenes répidos.

En blanco: 1/30 Objetivo

{Muy bien has cumplido tu
Tiempo: 32 minutos y 14 segundos objetivo semanal de realizar 5
exémenes répidos.

[o— e

Salud Mental

Ejercicios de relajacién

Pausay respira: Cuida tu cuerpo y mente.

Relajacion Progresiva

Impiica tensar y luego relajar diferentes grupos

musculares del cuerpo para reducir la tensidn.

J—. o

5 minutos il

Esta técnica es eficaz para reducir el estrés acumuiado
yaliviar a i

Meditacion guiada

20 minutos: Medio

Ayudaa calmar la mente y reducir e estrés mediante

instrucciones especificas de visualizacién y respiracion.

EjericoFisico o

4miutos Mede

El gjercicio fisico regular ayuda a educir el estrés a

Inmediato y mejorando el blenestar general,

Técnicas

Mindfulness ‘Técnica Pomodoro
2horas- Medio 2horas-Medi

La atencién piena implica erfocarse.
enel momento presente, ayudandoa
mejorar a concentraciény reduci la
ansiodad.

Mejora la concentraciény reduce fa
‘ansiedad meclante la ivsion del

tiempo de estudio en ntervalos ansiedad.
cortos debren

la
confianza,

Yoga Nidra

30 minutos- Medio

Meditacién profunda que induce una
reajacion consciente y educe

= 100% =
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FileSwift Organizacién

Recordatorios Metas de estudio ° 2 Junio Lunes

Préximamente Importante

Completado

Alcanzar una media de 8 en la Autoevaluacién

Mis listas

Tareas

Evaluacion

e Salud Mental

Tiempo Libre
Cumplasfios de Alonso

Conclrto de Troye S

Pantalla de Organizacion.

9:41 Mon Jun 2

FileSwift Organizacién

Agenda Tu agenda de hoy, Angel

Hoy v Estate al dia con tu calendario, reorganiza y comparte eventos con otras personas.
Practicar Mates: ¥ Tareas ¥ Evaluacion ¥ SaludMental (] Tiempo ibre
Selectivo Hstorla de Espare
Selectivos Velenciano
Practiar Writng

CenaRogs

Todos >

Proximamente v

Ejercico

b Practcsr

Matomsticas
Selectivo Castelano £l

Selectho

Epreico Proctcar Netomsticss

Importante >

Completado > Seactho a0
Hstorade Espa Gastalano.

Relaocion
‘Slud ortal

Seactios Seectios
Vaonciano ; Castelano

Pantalla Planificacion.

Maria Palomar Gimeno

Practicar méculo de dlgobra 1
Reducir el tiempo de respuesta rpida a 3 minutos Ve

Reaizar exémenes

< 02/06:08/06 >

Selectvo
HitoradoEspaia
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FileSwift N Organiz St @ @

7 7 Actualizacién de progreso en
Progreso académico
Angel Lopez Marco € Matemticas: Has completado ol 75
Gomunidad Valenciana,Espaiia delmduio de dgebra. Sigue asl
Lin2uin ou0Av

Objetivos.
Semarsies Recordatorio de descanso: Has

Actividades recientes @ aprovados. Has alcanzado tu meta de estudio

semanal en Historia, fFelicidades!

Domun 2040AM

Sugerencia de técnicas de estudio:

@ Examen de Matematicas Aplicadas Asignaturas. Prueba la técnica de pomodoro para

CCSS Il - Ordinaria 2022 Horas dedcadas
mejorar tu concentracién.

Lun2dun
Historado Espaiia - 23% Sab31 May 18.00PM

@ atomitons - 5%
Ejercicios de relajacién - Técnicas. Castoono

para calmar la ansiedad G
Lun2Jun 854AM

Examen de Historia de Espaiia -
Ordinaria 2020

Domun 2354PM

Autoevaluacién - Historia de Esparia
@ 20

Horas de estudio

Pantalla de notificaciones.
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UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

ANEXO I.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacion del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

No
Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto  Medio Bajo procede

ODS 1. Fin de la pobreza.

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

HiEhEEnEEnEIEinnEneienEioiEinin

HiiEhEiEnEEnEhooiEyEiniEiEi .

Do g 4o Qoo oo o/ d
[o] (o] ([e]|[e] |[o]|[e] | [o] || LI|[e] | [e]|[e]|[e]|[]|[e]{[e]|Le]

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Descripcion de la alineacién del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacion mas alto.



UNIVERSITAT
POLITECNICA
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FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

La aplicacion propuesta puede contribuir a varios ODS, como es el objetivo 9: Industria, Innovacién e
Infraestructura ya que la propuesta refleja innovacién en la tecnologia educativa, al integrar
herramientas digitales de manera efectiva para mejorar la infraestructura educativa y la preparacion
para examenes. También se abarca de modo secundario el objetivo 10: Reducciéon de las
desigualdades, ya que al adaptarse a los estilos de aprendizaje individuales, personaliza la
experiencia educativa. Esto asegura que los recursos y actividades proporcionados sean mas
efectivos, atendiendo las preferencias y necesidades especificas de cada estudiante, ofreciendo asi
mas calidad y siendo mas productivos.

El objetivo que cubre principalmente es el numero 4, Educacion de calidad. Para empezar, al
proporcionar un acceso facil y rapido a materiales de estudio, apuntes y ejercicios especificos para
las pruebas EBAU, la aplicacién aborda la necesidad de recursos educativos de calidad. Esto es
esencial para garantizar que los estudiantes tengan acceso a informacién relevante y actualizada
para su preparacién. Ya que aunque el 86 % de las personas utilizan Internet en los paises que
proporcionan datos, muchas carecen de las competencias digitales necesarias para poder
beneficiarse plenamente de ella o evitar sus peligros (Naciones Unidas, 2023).

Oftra razén es que la funcion de consulta de apuntes compartidos no solo facilita el acceso a recursos,
sino que también promueve la colaboracion entre estudiantes. Este enfoque fomenta un aprendizaje
mas interactivo y compartido, enriqueciendo la experiencia educativa y fomentando la construccién
colectiva del conocimiento. Ademas gracias a la capacidad de revisar los resultados de los examenes
realizados facilita la auto evaluacién. Esto permite que los estudiantes identifiquen sus areas fuertes y
débiles, contribuyendo a un aprendizaje mas auto dirigido y orientado a la mejora continua.




