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Resumen

A la hora de abordar la creacién de un proyecto informatico, nos podemos encontrar con
diferentes metodologias: tradicionales, agiles y el Disefio Centrado en el Usuario (DCU)...
Esta ultima destaca por la mejora en la experiencia del usuario, disefiando mientras se
tiene en cuenta las necesidades y deseos de los usuarios finales. Este enfoque no solo
hace que el producto final resulte Util y agradable, sino que también ayuda a retener a los
usuarios. Como desarrolladores, el DCU nos ayuda a mitigar errores al identificar
problemas potenciales de forma temprana.

Sin embargo, a pesar de las ventajas que ofrece el DCU es una metodologia que puede
ofrecer diferentes enfoques que, agregado a su naturaleza ciclica, puede llegar a acentuar
el replanteamiento de decisiones ya tomadas. Todo ello para el objetivo de beneficiar al
usuario final. Para los inexpertos, seguir el DCU puede resultar complejo debido a la
naturaliza iterativa y las diversas metodologias aplicadas en cada etapa del proceso.

Es en este contexto donde se vuelve util una herramienta que permita reflejar cada paso de
manera ordenada y clara. Ademas, es beneficioso contar con una guia que muestre, de
forma concisa, las distintas opciones disponibles para realizar cada apartado del proceso.

La herramienta que se presenta en este proyecto tiene la finalidad de ayudar a los
inexpertos a gestionar su primer proyecto utilizando el Disefio Centrado en el Usuario. Al
mismo tiempo, pretende ser una herramienta Util para aquellos usuarios mas
experimentados, permitiéndoles organizar su proyecto de una forma mas ordenada y
eficaz.
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Abstract

When approaching the creation of a software project, we encounter different
methodologies: traditional, agile, and User-Centered Design (UCD). The latter stands out
for enhancing user experience by designing with the needs and desires of end users in mind.
This approach not only ensures the final product is useful and enjoyable but also aids in
user retention. As developers, UCD helps us mitigate errors by identifying potential issues
early on.

However, despite the advantages offered by UCD, it is a methodology that can present
different approaches, compounded by its iterative nature, which can accentuate the
reconsideration of previously made decisions—all with the aim of benefiting the end user.
For those new to it, following UCD can be complex due to its iterative nature and the varied
methodologies applied at each stage of the process.

It is in this context that a tool becomes useful, one that allows each step to be reflected in
an organized and clear manner. Furthermore, having a guide that succinctly presents the
different options available for each section of the process is beneficial.

The tool presented in this project aims to assist novices in managing their first project using
User-Centered Design. Simultaneously, it aims to be a valuable tool for more experienced
users, enabling them to organize their projects in a more structured and effective manner.
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Introduccidén

En esta memoria se presentara el proceso seguido para la realizacidon de una aplicacién
web destinada a la gestidon de la planificacion y desarrollo de un proyecto informatico,
aplicando la metodologia del Disefio Centrado en el Usuario (DCU). A lo largo del proceso,
se ha intentado seguir esta metodologia, adaptandola a las necesidades especificas del
momento, con el objetivo de lograr un mayor acercamiento al objetivo final.

Contexto.

Como graduado del Grado en Ingenieria Informatica por la Universidad de Salamanca y
actual estudiante del Master en Ingenieria Informatica en la misma universidad, he tenido
la oportunidad de cursar asignaturas relacionadas con el DCU en dos ocasiones:
"Interacciéon Persona/Ordenador" y "Paradigmas Avanzados de la Interaccidn
Persona/Ordenador". Ambas asignaturas, dirigidas por mi tutor de este proyecto,
garantizaban una mirada experta para resolver dudas y ayudarme en la realizacién de un
producto funcional. Ademas, mi experiencia previa en estas materias me ha proporcionado
una base sdlida para abordar este proyecto de manera satisfactoria.

En cuanto a mi experiencia profesional, aunque aun no he tenido la oportunidad de
implementar directamente el DCU en proyectos laborales, mi trabajo hasta la fecha me ha
familiarizado con la importancia de seguir directrices y estandares establecidos. Este
proyecto representa una valiosa oportunidad para aplicar los principios del DCU,
permitiéndome crecer como ingeniero informatico al explorar y disefar soluciones desde
la perspectiva del usuario.

Es relevante mencionar que, durante mis estudios de grado, el uso de inteligencias
artificiales no era una posibilidad. Sin embargo, en la realizacién de este proyecto, se ha
planteado el uso de una de las herramientas mas conocidas en el mercado: ChatGPT, tanto
en su versiéon 3.5 como en la 4.0. Esta herramienta se utilizard como apoyo en el proceso
de desarrollo, especificamente para complementar o sustituir fases del Disefio Centrado
en el Usuario (DCU) y para facilitar las tareas de codificacién y desarrollo. Es importante
destacar que la IA no se integrara directamente en la herramienta final del proyecto. En su
lugar, se empleara ChatGPT para mejorar la eficiencia y calidad de las tareas relacionadas
con el disefio, la documentacién y la programacion. De esta manera, se aprovechan las
capacidades de la IA para optimizar el flujo de trabajo sin que forme parte del producto final
entregable.



Organizacion del documento.

Este documento se ha estructurado con el objetivo de guiar al lector a través del desarrollo
y justificacion del proyecto de manera clara y ldgica. La organizacion del contenido sigue
un enfoque progresivo, donde se abordan los fundamentos tedricos, se detallan las
metodologias empleadas, y se discuten los resultados obtenidos, concluyendo con una
reflexion sobre las lecciones aprendidas y posibles mejoras futuras.

1. Introduccion
Se presenta el contexto y motivacion del proyecto, asi como la relevancia del
Disefio Centrado en el Usuario (DCU) en el desarrollo de la herramienta propuesta.
Ademas, se describe la organizacion del documento para facilitar la navegacion del
lector.

2. Objetivos del Proyecto
Este apartado desglosa los objetivos del proyecto en dos vertientes: los objetivos
técnicos relacionados con el desarrollo del software y los objetivos personales
enfocados en el aprendizaje y desarrollo profesional.

3. Conceptos Teéricos
Se ofrece una sintesis de los conceptos clave relacionados con el DCU, su
importancia y aplicacion en el ambito de la gestion de proyectos informaticos.

4. Técnicasy Herramientas
Se detallan las herramientas tecnolégicas y metodologias empleadas en el
desarrollo de la aplicacion, destacando coémo cada una contribuye al
cumplimiento de los objetivos del proyecto.

5. Proceso Seguido
En este apartado se describe el proceso de desarrollo del proyecto, dividiéndolo en
fases que siguen el ciclo iterativo del DCU. Cada fase incluye una explicacion de las
actividades realizadas, las decisiones tomadas y los resultados obtenidos.

6. Conclusionesy Trabajo Futuro
Se reflexiona sobre los resultados del proyecto, evaluando el grado en que se han
alcanzado los objetivos propuestos. Ademas, se sugieren posibles lineas de mejora
y futuras ampliaciones de la herramienta desarrollada.

7. Anexos
Se incluyen documentos complementarios como manuales de uso, guias de
instalacidn, y recursos adicionales que apoyan la implementacién y utilizacién de
la herramienta desarrollada.

8. Bibliografia
Finalmente, se recoge una lista de las referencias bibliograficas utilizadas a lo largo
del proyecto, las cuales fundamentan tedrica y metodolégicamente el desarrollo
del mismo.



Objetivos del proyecto

En este apartado se presentan los objetivos del proyecto, divididos en dos categorias
principales: objetivos de software, que se centran en el desarrollo y funcionalidades de la
herramienta, y objetivos personales, que estan orientados a las metas de aprendizaje y
desarrollo profesional del alumno.

Objetivos software

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una herramienta accesible desde
cualquier dispositivo con acceso a internet para gestionar un proyecto informatico que siga
la metodologia del Disefio Centrado en el Usuario (DCU).

Este objetivo principal se desglosa en los siguientes subobjetivos:

o Estudio y Revisidn: Investigar y revisar las mejores practicas en DCU y gestiéon de
proyectos informaticos.

e Analisis de Requisitos: Identificar y analizar los requisitos que los equipos de
desarrollo necesitan para gestionar un proyecto.

e Diseno de Interfaz: Crear una interfaz de usuario intuitiva, facil de usary eficiente.

e Documentaciony Transparencia: Proporcionar a los usuarios unavision clara del
proceso de desarrollo de sus proyectos, asi como facilitar la generacién de
documentacion de este.

Objetivos del alumno

Uno de los principales motivos para elegir este proyecto como trabajo de fin de master es
la oportunidad de mejorar mis habilidades en el desarrollo web, tanto en el frontend como
en el backend. Para ello, me propongo los siguientes objetivos especificos:

e Usode PHP y Laravel: Utilizar PHP como lenguaje de backend, un lenguaje con el
que tengo experiencia tanto en mi Trabajo de Fin de Grado (TFG) como en mi trabajo
actual. Sin embargo, esta vez emplearé el framework Laravel, con el cual no tengo
experiencia previa, para ampliar mis conocimientos y habilidades.

e Implementacién en JavaScript: Primar el uso de JavaScript en el desarrollo del
frontend. Esto permitira reducir la ejecuciéon de cédigo del lado del servidor y
minimizar el refresco constante de la herramienta al usar cualquier funcionalidad.

e Uso de Inteligencia Artificial: Explorar y aplicar el uso de herramientas de
inteligencia artificial, como ChatGPT, para asistir en el proceso de desarrollo. Esto
incluye la utilizacion de la IA para generar ideas, optimizar cédigo y mejorar la
experiencia de usuario.



Conceptos teodricos.

El Diseno Centrado en el Usuario (DCU) es una metodologia ampliamente reconocida y
utilizada en el ambito del desarrollo de software e interaccién persona-computadora. Esta
metodologia, que tiene sus raices en los afos 80, se ha consolidado a lo largo de las
décadas como una practica esencial para garantizar que los productos y servicios
tecnoldgicos sean accesibles, eficientes y agradables para los usuarios finales.

Dado que el DCU cuenta con una extensa trayectoria y una abundante literatura académica
y profesional que aborda sus principios, técnicas y beneficios, es razonable asumir que los
destinatarios de este Trabajo de Fin de Master (TFM) ya poseen un conocimiento
considerable sobre el tema. En consecuencia, este apartado se centrara en proporcionar
un resumen conciso de los conceptos fundamentales del DCU. Esta aproximacion
permitira contextualizar adecuadamente el proyecto sin redundar en detalles ya bien
conocidos por el publico especializado.

Diseno centrado en el usuario:

[1]1ElDisefio Centrado en el Usuario (DCU), también conocido como "User-centred design”,
es una filosofia de disefio que coloca al usuario y sus necesidades en el centro del proceso
de desarrollo de productos. Esta metodologia implica la participacidon activa de los
usuarios en todas las fases del proyecto y se apoya en diversas técnicas de investigaciony
diseno para garantizar que los productos resultantes sean faciles de usary funcionales.

Principios del DCU segun la norma ISO 9241-210:2019:

e Conocimiento explicito de los usuarios: El diseno se basa en una comprensioén
profunda de los usuarios, sus tareas y entornos.

e Participacion del usuario: Los usuarios estan implicados en el disefo y desarrollo
del producto.

e Evaluaciéon centrada en el usuario: El disefio es impulsado por evaluaciones
centradas en el usuario.

e Proceso iterativo: El diseno es iterativo, permitiendo mejoras continuas basadas en
la retroalimentacion.

e Experiencia del usuario completa: El disefio aborda la totalidad de la experiencia
del usuario.

e Perspectiva multidisciplinar: Elequipo de disefio incluye diferentes disciplinas para
abordar diversos aspectos del disefio.
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Etapas del DCU:

e Entender el contexto de uso: Identificar a los usuarios, sus necesidades y coémo
utilizaran el producto.

e Especificar los requisitos: Determinar los requisitos tanto de la empresa
disefiadora como de los usuarios.

e Disenar las soluciones y evaluar los resultados: Desarrollar el producto basado en
los requisitos especificados y verificar si el producto cumple con los objetivos
establecidos mediante evaluaciones continuas.

Aplicacion del DCU en productos digitales:

En elambito de productos digitales como sitios web, aplicacionesy productos multimedia,
el DCU se enfoca en aspectos como la accesibilidad, legibilidad, visibilidad y el lenguaje
utilizado. La iteracion es clave en este proceso, permitiendo la mejora continua del
producto basandose en los conocimientos adquiridos en cada ciclo de disefo.

Este enfoque integral e iterativo del DCU asegura que los productos sean no solo
funcionales, sino también accesibles y centrados en las necesidades reales de los
usuarios, lo que resulta en una mejor experiencia de usuario y mayor satisfaccion del
cliente.
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En la propia herramienta hay un apartado donde se facilitaran al usuario las diferentes
etapas del DCU. Ese apartado se centrara en el siguiente ciclo:

" @ : Competitor
FEERRIE Analysis o

@ Audience

Review Definition

User Centered
Design

Prototyping

Concepting o

Process
Flows

Wire Frames Site Map

Figura 1 Ciclo del Disefo Centrado en el Usuario [2]
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Etapas del DCU implementadas por IA

Se ha pedido a la inteligencia artificial que desarrolle el ciclo de la figura 1 para
proporcionar breves descripciones sobre cada apartado y subapartado ademas de solicitar
distintas metodologias para cada uno de los subapartados. Esta informacion sera la que
veran los usuarios mientras utilicen la aplicacion.

Discovery

Descripcion: Entender el mercado, los competidores y las necesidades de los
usuarios para informar la direccién del proyecto.

Analisis de Competidores:
o SWOT Analysis:
= "El analisis SWOT ayuda a identificar y evaluar las fuerzas y
debilidades internas de la empresa, asi como las oportunidades y
amenazas del entorno."
o Benchmarking:
= "El benchmarking es una técnica que consiste en tomar como
referencia los mejores aspectos de otras empresas o productos
para mejorar los propios."
Definicion de Audiencia:
o Encuestas
= "Las encuestas permiten a los disefiadores obtener una idea mas
amplia de las necesidades y expectativas de los usuarios."
o Entrevistas:
= "Lasentrevistas permiten obtener una comprensién profundade las
actitudes y comportamientos de los usuarios."
Escenmontaarios de Usuario:
o Desarrollo de Personas:
= "Crear personas es una técnica que ayuda a representar a los
diferentes tipos de usuarios y sus necesidades especificas."
o Historias de Usuario:
= "Las historias de usuario son utiles para capturar los requisitos del
sistema desde la perspectiva del usuario."
Encuesta de Contenido:
o Auditoria de Contenido:
= "La auditoria de contenido permite evaluar y mejorar el contenido
existente para asegurar su relevanciay calidad."
o Inventario de Contenido:
= "El inventario de contenido es una herramienta esencial para
gestionar y organizar todo el contenido existente de manera
eficiente."
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Concepting

Descripcion: Desarrollar ideas y conceptos iniciales para resolver problemas
identificados de los usuarios.

e Flujos de Proceso:
o Diagramas de Flujo:
= "Losdiagramas de flujo son esenciales paravisualizary documentar
los procesos y las interacciones dentro del sistema."
o Diagramas Swimlane:
= "Los diagramas swimlane son utiles para mostrar las
responsabilidades y flujos de trabajo de diferentes roles en un
proceso."
e MapadelSitio:
o Card Sorting:
= "El card sorting es una técnica que permite organizar el contenido
en categorias de manera intuitiva para los usuarios."
= "Eltree testing ayuda a evaluar la estructura del sitio y asegurar que
los usuarios pueden encontrar la informacién facilmente.
e Wireframes:
o Esbozos:
= "Los esbozos permiten visualizar rapidamente ideas de disefo y
explorar diferentes opciones de manera econdmica."
o Prototipos de Baja Fidelidad:
= "Los prototipos de baja fidelidad son utiles para probar y refinar el
disefio antes de avanzar a etapas mas detalladas.”
o Diseno:
o Mood Boards:
= "Los mood boards son herramientas visuales que ayudan a
establecer la direccidn estética del disefio."
o Guias de Estilo:
= "Las guias de estilo son esenciales para mantener la consistenciay
calidad del disefio a lo largo del proyecto."
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Prototyping and User Testing

Descripcion: Crear prototipos y probar con usuarios para validar y refinar
soluciones.

e Prototipado:
o Prototipos Interactivos:
= "Los prototipos interactivos permiten probar y refinar las
interacciones del usuario de manera efectiva."
o Prototipado en Papel:
= "El prototipado en papel es una técnica rapida y econdmica para
probary refinar ideas de diseno."
e Pruebas con Usuarios:
o Pruebas de Usabilidad:
= "Las pruebas de usabilidad son esenciales para identificar
problemasy mejorar la experiencia del usuario."
o Pruebas A/B:
= "Las pruebas A/B permiten comparar diferentes versiones de un
disenoy elegir la mas efectiva."
e Revision:
o Evaluacién Heuristica:
= "La evaluacién heuristica es una técnica Uutil para identificar
problemas de usabilidad basados en principios establecidos."
o Critica de Disefio:
= "La critica de disefio es esencial para obtener retroalimentacién
constructivay mejorar la calidad del disefo."
e Aprobacion:
o Revisién con Stakeholders:
= "Larevision con stakeholders es crucial para obtener la aprobacion
y asegurar el éxito del proyecto."
o Aprobacién Final:
= "Laaprobacién final es el paso necesario para avanzar del disefio a
la implementacion del proyecto.”

15



Términos y conceptos empleados

Tabla Kanban:

Es una herramienta visual utilizada en la gestion de proyectos para organizar tareas en
columnas que representan diferentes etapas de un flujo de trabajo, como "Por hacer", "En
progreso" y "Completado”. Las tareas se representan mediante tarjetas que se mueven
entre columnas a medida que avanzan en el proceso.

Tag:

Es una etiqueta o palabra clave asignada a un elemento (como una tarjeta Kanban) para
categorizar y organizar informacién dentro de un sistema. En tu proyecto, los "Tags" se
utilizan para clasificar tarjetas Kanban, permitiendo un acceso mas rapido y organizado a
la informacién.

Evaluacion Heuristica:

Es una técnica de revisién en la que expertos evaluan la interfaz de usuario de una
aplicacién basandose en principios de usabilidad establecidos. El objetivo es identificar
problemas que podrian afectar la experiencia del usuario.

Wireframes:

Son representaciones esquematicas de una pagina web o aplicacién, que muestran la
disposicion basica de los elementos de la interfaz y la estructura de navegacién, sin
centrarse en el disefio visual o los detalles de estilo.

Scrum:

Scrum es una metodologia agil utilizada para la gestién de proyectos que organiza el trabajo
en ciclos cortos llamados "sprints", permitiendo iteraciones rdpidas y la adaptacién
constante a los cambios.

Usabilidad:

Se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden interactuar con una interfaz o
sistema. En un contexto de desarrollo de software, la usabilidad es crucial para asegurar
que los usuarios puedan completar sus tareas de manera eficiente y satisfactoria.
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Técnicas y herramientas

En esta seccidn se presentan las técnicas y herramientasempleadas para la elaboracion
de este proyecto.

Herramientas tecnoldgicas:

Docker:

Docker se utilizd para lanzar la base de datos de forma coémoda, facilitando la
creaciony gestion de entornos de desarrollo aislados y consistentes. Al contener la
base de datos en un contenedor, se garantiza la portabilidad y la independencia de
la infraestructura subyacente, lo que permite replicar el entorno de produccién en
cualquier maquina sin conflictos de dependencia. Ademas, Docker facilita el
versionado de configuraciones y la integraciéon con herramientas de CI/CD
(Integraciéon Continua/Despliegue Continuo), optimizando el flujo de trabajo del
desarrollo.

MariaDB

MariaDB:

MariaDB, una base de datos relacional derivada de MySQL, se utilizé para
almacenary gestionar los datos de la aplicacion. Su alta compatibilidad con MySQL
y sus mejoras en rendimiento y seguridad la hacen una eleccién robusta para
proyectos que requieren una base de datos confiable. MariaDB es conocida por su
arquitectura escalable y su capacidad para manejar grandes volumenes de datos,
lo que asegura un rendimiento 6ptimo incluso bajo cargas de trabajo intensivas.

php

PHP:

PHP, un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en el desarrollo web, fue
seleccionado para el backend debido a su extensa trayectoria y su abundante
documentacién y recursos. PHP es especialmente adecuado para la construccioén
de aplicaciones web dinamicas y ofrece una amplia variedad de frameworks y
bibliotecas que aceleran el desarrollo. Su integracion con bases de datos
relacionales como MariaDB facilita la creacién de aplicaciones robustas y
escalables.

Bootstrap

Bootstrap:

Bootstrap, un framework CSS, se empled por su capacidad para crear rapidamente
interfaces visualmente atractivas y responsive. Su coleccion de componentes
predefinidos y su sistema de grillas facilitan el disefio de layouts adaptables a
diferentes tamafios de pantalla, mejorando la experiencia del usuario en
dispositivos moéviles y de escritorio. Bootstrap también simplifica la incorporacién
de estilos consistentes y modernos en toda la aplicacién.
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JavaScript:

JavaScript se utilizd para afadir interactividad y dinamismo a la aplicacion web.
Este lenguaje es fundamental para la creacion de interfaces de usuario fluidas y
responsivas, permitiendo la manipulacién del DOM (Document Object Model) y la
gestion de eventos en tiempo real. Ademas, JavaScript facilita la comunicacion
asincrona con el backend mediante AJAX, mejorando la experiencia del usuario al
reducir la necesidad de recargar la pagina.

g PhpStorm

PhpStorm:

PhpStorm es un entorno de desarrollo integrado (IDE) optimizado para PHP, que
ofrece potentes herramientas de desarrollo y depuracion. Sus caracteristicas
incluyen la integracién con sistemas de control de versiones, soporte para
frameworks de PHP como Laravel, y una amplia variedad de plugins que mejoran la
productividad del desarrollador. PhpStorm proporciona autocompletado de
cdédigo, analisis estatico y navegacion avanzada, lo que facilita la escritura y el
mantenimiento del cddigo.

@ Laravel

Laravel:

Laravel, un framework de PHP para aplicaciones web, fue elegido por su extensa
documentacién y su ecosistema completo que incluye caracteristicas como el
ORM Eloquent, migraciones de base de datos y un sistema de enrutamiento
intuitivo. Laravel simplifica tareas comunes como la autenticacion, la gestion de
sesionesy lavalidacién de formularios, permitiendo a los desarrolladores centrarse
en la logica de negocio y en la creacion de aplicaciones escalables y mantenibles.

‘ Figma

Figma es una herramienta de disefio de interfaces y creacién de prototipos que
permite la colaboracién en tiempo real. Esta herramienta se utilizd para disenar y
compartir prototipos interactivos, facilitando la revision y prueba remota de los
disenos. Figma soporta la creacién de componentes reutilizables y estilos globales,
asegurando la consistencia visual en todo el proyecto. Su capacidad para importar
y exportar diferentes formatos de disefio optimiza la integracidn con otras
herramientas de desarrollo.
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Proceso seguido

En este apartado se abordara de forma esquematica los pasos seguidos para la realizacion
del proyecto.Como se puede apreciar, el propio trabajo de fin de master se ha abordado
siguiendo el enfoque DCU.

1. Fase de Discovery 1:

1.1. Tendencias en la industria.
1.2. Analisis de la competencia.
1.3. Definiciéon de los usuarios objetivos.
1.4. Entorno de uso.
2. Fase de Concepting 1:
2.1. Disefios a papel.
3. Fase de Prototyping and Testing 1
3.1. Diseno en Figma.
3.2. Diseno de la base de datos.
3.3. Entrevistas sobre el diseno en Figma.
3.4. Codificacion en Laravel del proyecto.
3.5. Entrevista con el tutor.
4. Fase de Discovery 2
4.1. Redefinir los usuarios objetivos
5. Fase de Prototyping and Testing 2
5.1. Codificacion del proyecto.
5.2. Entrevista.
5.3. Codificacion del proyecto.
5.4. Entrevista sobre el uso de los iconos en los botones.
5.5. Codificacion del proyecto.
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Fase de Discovery 1:

En este punto de la memoria se detallaran las consideraciones previas que se tomaron para
plantear la solucidn presentada con la aplicacion:

Tendencias en la industria.

Se le pidi6 a la IA que me proporcionase tres tendencias sobre la industria de la gestion de
proyectos:

o Enfoque en Colaboracion Remota: La tendencia actual en la industria de
gestion de proyectos informaticos destaca la importancia de las
herramientas que facilitan la colaboracién remota, especialmente dada la
creciente adopcién del trabajo a distancia.

e Integracion de Tecnologias Emergentes: La integracion de tecnologias
emergentes como inteligencia artificial y andlisis de datos en las
plataformas de gestion de proyectos se esta convirtiendo en una tendencia
para mejorar latoma de decisiones y la eficiencia.

« Enfasis en la Usabilidad: Las plataformas exitosas priorizan la usabilidad,
proporcionando interfaces intuitivas y experiencias de usuario fluidas.

Competencia.

Durante mi experiencia laboral he podido emplear varias aplicaciones para gestionar
proyectos, como pueden ser Jira, Microsoft Teams o Odoo. Estas herramientas presentan
formas de gestionar las tareas prioritariamente con el uso de tablas Kanban o
cronogramas, chats con tu equipo y la posibilidad de subir archivos. Con esto en mente se
le pidié a la |A la descripcidn de algunas de estas:

e Jira: Jira, desarrollado por Atlassian, destaca por su potente seguimiento de
problemas y personalizacién avanzada, pero puede tener una curva de
aprendizaje pronunciada, especialmente para usuarios nuevos, debido a su
amplia gama de funciones.

e Odoo: Odoo ofrece una integracion completa de aplicaciones
empresariales, brindando eficiencia en la gestion empresarial. Sin embargo,
algunas empresas pueden encontrar su implementacion inicial compleja
debido a suamplio conjunto de caracteristicas y personalizacion.

e Microsoft Teams: Microsoft Teams ofrece una sélida colaboraciéon en
tiempo real, pero algunos usuarios encuentran su interfaz abrumadora,
especialmente para proyectos mas complejos.

e Trello: Trello esconocido por suinterfaz atractivayfacilde usar, pero carece
de ciertas funciones avanzadas que podrian ser cruciales para equipos mas
grandes y proyectos complejos.

e Asana: Asana se centra en la usabilidad y la colaboracién remota, pero
algunos usuarios han sefalado que la gestién de proyectos a gran escala
puede volverse complicada.
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Definicidn de usuarios:

Para este apartado el uso de la IA me fue de gran utilidad ya que posee una gran fuente de
datos sobre usuarios, tanto con caracteristicas sociales como demograficas.

En un principio la aplicacién tal y como yo la tenia pensada tendria el mismo publico
objetivo que mis competidoras, es decir, desarrolladores software, gerentes de proyectos
y los clientes.

Descripcion de este tipo de usuarios segun la IA:

Desarrolladores de Software: Este grupo esta compuesto principalmente por
profesionales de entre 25y 35 afios, con una distribucidon de género equitativa. Suelen tener
al menos un titulo universitario en informatica o campos relacionados. Su ocupacién es
principalmente la programacioén y el desarrollo de software.

Caracteristicas:

Experiencia en programacion superior a 5 afios.

Edades entre 30y 40 afnos.

Mayoritariamente masculino.

Nivel de educacioén universitario en informatica o campos relacionados.

O O O O

Necesidades Comunes:

o Acceso a herramientas avanzadas de desarrollo.
o Colaboracion eficiente con otros desarrolladores.
o Seguimiento de tareasy errores en tiempo real.

Objetivos Comunes:

o Desarrollar software de alta calidad.
o Cumplir con plazos de entrega.
o Mantener un cédigo limpio y eficiente.

Gerentes de Proyecto: Los gerentes de proyecto son en su mayoria profesionales con
edades comprendidas entre 30 y 50 afios, y la distribucidon de género puede variar. Tienen
una amplia gama de titulos de educacioén superior, desde administracion hasta tecnologia
de la informacidén. Su ocupacion principal es la gestion de proyectos informaticos.

Caracteristicas:

Experiencia en gestién de proyectos de 3 a 7 anos.

Edades entre 30y 50 afnos.

Diversidad de género.

Educacidn a nivel de master o equivalente en gestidon de proyectos.

o O O O
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Necesidades Comunes:

o Seguimiento del progreso del proyecto en tiempo real.
o Comunicacion efectiva con equipos de desarrollo.
o Generacion de informes personalizables.

Objetivos Comunes:

o Cumplir con los plazos del proyecto.
o Asignacion eficiente de recursos.
o Satisfacer las expectativas del cliente.

Clientes y Stakeholders: Este grupo incluye personas de diferentes edades, desde 25
afos en adelante. La distribucidon de género es equitativa. Sus niveles de educacion varian,
desde titulos universitarios hasta profesionales autodidactas. Estos usuarios pueden
ocupar roles en diversas industrias y organizaciones y estan interesados en el seguimiento
y la colaboracién en proyectos informaticos.

Caracteristicas:
o Diversidad de edades, desde 25 afnos en adelante.
o Diversidad de género.
o Niveles de educacién variados.
Necesidades Comunes:
o Visibilidad del progreso del proyecto.
o Comunicacion efectiva con el equipo de desarrollo.

o Aportar comentariosy solicitudes.

Objetivos Comunes:

o Obtener un producto de software eficiente y dentro del presupuesto.
o Satisfacer las necesidades de su empresa o cliente.
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Perfiles de usuario.

[3] Para poder imaginarse y empatizar con los tipos de usuarios mencionados previamente,
es Util asignar estos roles a personas ficticias, dandoles nombres y objetivos especificos.
Esta técnica, conocida como Disefo de Personas, fue popularizada por Alan Coopery es
ampliamente utilizada en el disefio centrado en el usuario.

El Disefio de Personas consiste en crear representaciones detalladas de diferentes
segmentos de usuarios para guiar el proceso de disefio y desarrollo. Estas
representaciones se basan en datos reales y ayudan a los equipos a comprender las
necesidades, comportamientos y objetivos de sus usuarios. Al utilizar personas ficticias
pero realistas, los disefnadores pueden empatizar mejor con los usuarios finales y crear
soluciones mas adecuadasy centradas en el usuario.

En este apartado, también nos apoyaremos en la inteligencia artificial para generar ideasy
definir mejor estos perfiles de usuario.

Perfil 1: Desarrollador de Software

¢ Nombre: Juan Pérez

e Edad: 28 afios

e Género: Masculino

¢ Ubicacion Geografica: Ciudad de México, México

¢ Nivelde Educacion: Licenciatura en Ingenieria en Sistemas

e Ocupacion: Desarrollador de Software en una empresa de tecnologia

e Caracteristicas Personales: Apasionado por la programacion, altamente técnico,
busca soluciones eficientes, trabajo en equipo, orientado a resultados.

e Necesidades: Herramientas de colaboracion en tiempo real, seguimiento de
tareas claras, acceso a documentacioén técnica.

e Objetivos: Entregar proyectos en plazo, mantener un cédigo limpio y eficiente,
mejorar sus habilidades técnicas.

e Desafios: Coordinacion eficiente con otros miembros del equipo, mantenerse
actualizado con las ultimas tecnologias.

Perfil 2: Gerente de Proyecto

¢ Nombre: Maria Rodriguez

e Edad: 35afos

e Género: Femenino

e Ubicacion Geografica: Madrid, Espafa

¢ Nivel de Educacion: Master en Gestiéon de Proyectos

e Ocupacion: Gerente de Proyecto en una empresa de consultoria

e Caracteristicas Personales: Organizada, orientada a resultados, liderazgo, toma
de decisiones.

e Necesidades: Seguimiento del progreso del proyecto, colaboracién en equipo,
generacion de informes personalizables.

e Objetivos: Cumplir con los plazos del proyecto, asegurar la asignacioén eficiente de
recursos, satisfacer las expectativas del cliente.

e Desafios: Coordinar multiples equipos, gestionar cambios en el alcance del
proyecto.
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Perfil 3: Cliente y Stakeholder

Nombre: Carlos Sanchez

Edad: 45 anos

Género: Masculino

Ubicacion Geografica: Miami, Estados Unidos

Nivel de Educaciodn: Licenciatura en Administracion de Empresas

Ocupacion: Director de Tl en una empresa de logistica

Caracteristicas Personales: Interesado en resultados comerciales,
comunicacion efectiva, expectativas claras.

Necesidades: Visibilidad del progreso del proyecto, comunicacién con el equipo
de desarrollo, aportar comentarios.

Objetivos: Obtener un producto de software eficiente y dentro del presupuesto,
satisfacer las necesidades de su empresa.

Desafios: Comunicacion efectiva con el equipo de desarrollo, definicion de
requisitos claros.

Entornos de uso

Por entorno de uso se entienden dos conceptos, tanto el lugar fisico desde dénde se realiza
la accién como la herramienta empleada para ello.

Lugares de uso:

Debido a los acontecimientos relacionados con la pandemia es un hecho que el trabajo en
remoto esta en auge, eso no quita que trabajo en la oficina no se siga realizando. Por ello
caben destacar los siguientes lugares de uso para la aplicacion final:

Despacho de Desarrolladores: Los desarrolladores pueden utilizar la plataforma
en sus lugares de trabajo, donde se espera que se concentren en tareas de
desarrollo. Esto implica un entorno de oficina con acceso a computadoras de
escritorio o portatiles.

Ubicacion Remota: Los clientes y desarrolladores pueden interactuar con la
plataforma desde ubicaciones remotas, ya sea desde sus oficinas, hogares o
cualquier lugar con conexion a Internet.

Tecnologias utilizadas:

Desarrolladores: Utilizaran computadoras de alto rendimiento con diferentes
sistemas operativos, por lo que la plataforma debe ser compatible con diversas
configuraciones.

Gerentes de Proyecto: Pueden acceder a la plataforma desde computadoras
portatiles o dispositivos mdviles mientras se desplazan, por lo que la interfaz debe
ser adaptable y facil de usar en diferentes dispositivos.

Clientes y Stakeholders: Pueden utilizar la plataforma desde una variedad de
dispositivos, incluyendo computadoras de escritorio, tabletas y teléfonos moviles,
por lo que la plataforma debe ser compatible con multiples plataformas.
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Fase de Concepting 1:

En el apartado de conceptualizacién, se detalla cdmo las conclusiones obtenidas en la
fase anterior se transforman en un conjunto de ideas preliminares esbozadas en papel. Los
puntos clave que deben reflejarse son:

e Un sistema para gestionar las tareas que se realicen durante el desarrollo del
proyecto.

e Clasificacion de las tareas segun la fase del ciclo de desarrollo en la que se
encuentren.

e Un sistema que permita la comunicacion entre los miembros del equipo y la
anotacién de comentarios sobre las tareas.

e La herramienta debe ser colaborativa, permitiendo la participacién de multiples
usuarios.

e Segun los requerimientos del proyecto, la herramienta debe permitir la generacion
de documentacién del proyecto.

Con estos elementos en mente, se realizaron bocetos en papel integrando estos
conceptos:
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Figura 2 Boceto a papel 1

En la figura 2 se intenta reflejar el ciclo que seguird el usuario al interactuar con la
aplicacién. Pasara por el LOGIN, accedera a sus proyectos o podra crear uno nuevo. Una
vez acceda a un proyecto podra acceder a la tabla Kanban de ese proyecto y alli podra ver
una tabla Kanban diferente en funcién de en qué fase del proyecto esté.
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Figura 3 Boceto a papel 2

En estas anotaciones (ver figura 3) se refleja que tendra cada tarea que forme la tabla
Kanban, destacar que cada tarea podra tener documentos asociados y la posibilidad de
crear la documentacién asociada a esa tarea desde la propia tarea.

Inicialmente, se plantea que todas las tareas puedan generar documentacion, la cual se
archivara en una Wiki. Para esta funcionalidad, se considera utilizar tecnologia como Vue
Press
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Figura 4 Boceto pasado a limpio

Una vez que las ideas iniciales (ver figura 4) han sido plasmadas y analizadas, se han

llegado a las siguientes conclusiones para la implementacion de la herramienta:

e Generacion de Documentacidon: Se propone crear un estandar utilizando el
lenguaje Markdown y desarrollar un editor incorporado en la aplicacion para

facilitar la creaciény el formato de la documentacion del proyecto.

e Anotaciones durante el Proyecto: Es crucial permitir la aparicion y registro de

anotaciones en cualquier momento durante el proceso del proyecto.

e Tabla Kanban Unificada: En lugar de mantener varias tablas Kanban para cada fase
del DCU, se optara por una Unica tabla Kanban con la capacidad de filtrar tareas
segun la fase del proyecto. Esto simplificara la gestidén y visualizacidn de las tareas.

e Permisos de Usuarios: La herramienta debe incorporar un sistema de permisos de
usuario diferenciados para garantizar un control adecuado de acceso y edicion.
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e Archivos en Tarjetas: Las tarjetas en la tabla Kanban deben permitir el
almacenamiento de archivos en su interior para facilitar la organizacion y acceso a
los recursos asociados a cada tarea.

Con estas conclusiones en mente, se puede proceder a la siguiente fase del proyecto.

Fase de Prototyping and Testing 1:

Prototipo en Figma

Tras haber plasmado las ideas iniciales en papel, se mantuvo una reunion con el tutor para
evaluar si la herramienta propuesta cumplia con las expectativas. Tras su aprobacion, se
procedio a la creacion del prototipo digital utilizando Figma.

Puedes acceder al prototipo a través del siguiente enlace: Prototipo en Figma.
Usuario: ucdprojectsmanager@gmail.com
Contrasena: QaZwSxEdc123)=.

En caso de que haya algun problema con el enlace, el prototipo también esta disponible en
formato PDF, adjunto en la misma carpeta que el TFM.

Aqui un breve resumen de lo que se mostrara en el prototipo:

Nombre de la proyecto

Nombre del proyecto

Tabla Kanban Progreso del Configuracién
proyecto

Figura 5 Menu principal

En la figura 5 se aprecia el menu principal del proyecto donde podremos navegar entre las
distintas opciones Tabla Kanban (figura 6), Progreso del proyecto (figura 9) o la
Configuracién (Figura 10)
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Nombre de la proyecto  TablaKanban  Progreso del proyecia  Configuracia

CaEhEET
_ Fonix) [FSER) Fmiax| (EEEEED (Fases>

TO DO

‘ Nueva tarjeta

Tarjeta uno

Encargado: David Montagut

Fase: 1.0

IN PROGRESS

Tarjeta dos

Encargado: David Montagut
Fase: 4.0

Tarjeta tres

Encargado: David Montagut

Fase: 5.0

IN REVIEW

Tarjeta cuatro Tarjeta cinco

Encargado: David Montagut Encargado: David Montagut

Fase: 20 iy

Tarjeta seis ‘ J

Encargado: David Montagut

Fase: 120

Tarjeta siete

Encargado: David Montagut

Fase: 3.0

Tarjeta ocho D

Figura 6 Tabla Kanban

En la figura 6 se muestra una tabla Kanban con tarjetas/tareas diferenciadas por colores en
funcidén de su fase dentro del proyecto. También se puede ver un filtro en la parte superiory
la posibilidad de acceder a cada tarea desde un botdn. Esta interaccidn de muestra en la
figura 7.

Estado: v

Nombre de la tarjeta

Descripcion de la tarea Notas de la tarea:

Esta es la descripcion de la tarjeta la cual puede admitir lenguaje de marcado y puede llevar por
ejemplo listas:

- Objetivo 1
- Objetivo 2 m
- Objetivo 3

David Montagut 23/11/2023

Notas, con cosas puntuales scobre la tarea escritas por aqui.

Archivos asociados a |a tarjeta
0D DO B =mnm Generar o editar
documentacion para esta
m Archivos tarjeta

®

Puede arrastrar y soltar archivos aqui para afadirlos

Encargado
I~
Figura 7 Ventana de una tarjeta

Esta ventana (figura 7) se planea que sea una nueva pestafia dentro del navegador. A través
de esta ventana podremos acceder a toda la informacién de una tarea, una seccidn que
describa la tarea, que archivos posee y los comentarios que se puedan ir anadiendo.
Ademas se podra crear la documentacién asociada a esta tarjeta desde el botén de generar
documentacién mediante el editor de lenguajes de marcado de la figura 8.
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opening the *file e to play with Markdown, you can edit me. Once you have finished with me, you can create new files by opening

the file explorer on the left comer of the navigation bar.

Files
Files

StackEdit stores your files in your browser, which means all your files are automatically saved locally and are

accessible " offline!

. StackEdit stores your files in your browser, which means all your files are automatically saved locally and are
Create files and folders

accessible offline!

clicking the **New file * button in the file explorer. You can also create folders by clicking the *“New folder Create files and folders
button.
Switch to another file The file explorer is accessible using the button in left corner of the navigation bar. You can create a new file by

clicking the New file button in the file explorer. You can also create folders by clicking the New folder button.

All your files and folders are presented as a tree in the file explorer. You can switch from one to another by

clicking a file in the tree. Switch to another file

Rename a file
All your files and folders are presented as a tree in the file explorer. You can switch from one to another by

You can rename the current file by clicking the file name in the navigation bar or by clicking the **Rename ., Clickinga file in the tree.

Figura 8 Editor de lenguajes de marcado

Nombre de la proyecto bla Kanbar

o del proyecto  Configuracién

Documentacion del
proyecto

Fase Custom

Tarjeta uno Tarjeta dos Tarjeta uno Tarjeta dos

Tarjeta tres Tarjeta tres

Fase: 1.0

Figura 9 Menu del progreso del proyecto

La figura 9 muestra una vista que ayudara a ver el progreso de nuestro proyecto, por fases,
insertando en cada fase que tareas se han realizado. Asi podremos tener una vision mas
global del proyecto.
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Nombre de la proyecto

Integrantes del proyecto Fases del proyecto Almacenamiento del proyecto

100/400 MB

Adadir nuevo integrante

Fases activas

David Montagut Pamo Tarjetas recomendadas por fase segun el Disefio Centrado en el Usuario

Otra Persona Mas

Una Persona Mas

Tarea1
Tarea 2
Tarea 3

Figura 10 Configuracion.

Por ultimo, en la figura 10 accederemos a la configuracién del proyecto donde podremos
ver gue usuarios forman parte, que fases tiene nuestro desarrollo y que tareas tipicas del
DCU se pueden realizar.

Una vez finalizado el prototipo, se llevaron a cabo una serie de entrevistas para validar su
funcionalidad y usabilidad.

Entrevista:

Las preguntas y explicaciones en la entrevista fueron las siguientes:

e Te pongo en contexto de la aplicacidn: Se trata de una aplicacion para gestionar
proyectos que sigan la metodologia del disefio centrado en el usuario. Que por si
no lo sabes es una metodologia para gestionar proyectos que se centra mucho en
como interaccionan los usuarios con el sistema. Por lo tanto, todos los proyectos
que se rigen por esta metodologia se acaban dividiendo en varias fases como, por
ejemplo, entrevistas con los usuarios, desarrollo de bocetos, pruebas con los
usuarios ...

Entonces con esta aplicacién se pretende abordar el desarrollo de un proyecto
con estas caracteristicas.

(Es necesario hacer una introduccién a la aplicaciéon porque, aunque los
entrevistados son ingenieros pueden no tienen por qué saber sobre el DCU)

e Ahora mismo te encuentras en el menu principal del tu proyecto.
;Te parece redundante que en el menuy en la barra superior te muestren las
mismas opciones?
¢Entiendes lo que puedes encontrar en cualquiera de las 3 opciones?
(Lo primero es pensar en el menu principal del proyecto es el lobby desde donde
se moveran los usuarios ha de ser cémodo para ellos y ademas han de entender
hacia donde se mueven)
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e Prueba a acceder a la tabla Kanban.
¢Has usado alguna vez este tipo de tablas en la gestidén de un proyecto?
¢Qué informacion te estoy mostrando con esta vista?
(Es importante debido a la relevancia de la tabla Kanban incidir sobre el concepto
y ver si es Utily comprensible)

e Intenta acceder a los detalles de la tarjeta 4.
Esta ventana yo la crearia en una ventana emergente nueva, tienes otra sugerencia
Hay algo que no entiendas?
(Todo lo referente a la tabla Kanban ha de estar refinado y ha de ser comodo para
el usuario)

e Salyaccede ala configuracién del proyecto.
Qué crees que se hace en el apartado de fases del proyecto.
(La configuracioén del proyecto no puede llevar a dudas ya que no queremos que
las cosas se configuren mal)

e Por ultimo, vuelve al menu principal.
Y accede a la ventana de progreso del proyecto.
Se te ocurre algo mas que se puede mostrar en la preview de una tarjeta.
(Esta ventana fue una sugerencia realizada por alguien de confianza y hay que ver
si es util 0 no)

e Comentario personal.
(Conocer aquellas cosas que no hemos preguntado y los usuarios nos quieran
comunicar)

Las entrevistas realizadas se pueden ver en el siguiente anexo

Conclusiones:

Las entrevistas realizadas con los usuarios fueron fundamentales para obtener
retroalimentacion valiosa sobre la usabilidad y funcionalidad de la aplicacién desarrollada.
Las respuestas obtenidas proporcionaron una visiéon clara de las areas que funcionan bien
y aquellas que requieren mejoras. A continuacién, se presentan las principales
conclusiones derivadas de estas entrevistas:

e En el primer menu se valora positivamente la existencia de redundancia con el
navegador superior ya que asi se mantiene el estilo por toda la pagina.

e Elnombre de la opcién “Tabla Kanban” puede no ser el mejor puesto que es un
término muy exacto y la primera vez que te lo encuentres puedes no saber qué es.

e Paraacceder a los datos de unatarjeta es mejor poder hacer clic sobre toda la
tarjeta, no solo sobre un botén.

o Es preferible que los datos de las tarjetas sean visibles desde la misma ventana
que se invocan usando una ventana modal.

e Paracada tarjeta, poderimplementar un registro de los cambios realizados en la
misma.
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El apartado de “notas” no se entiende del todo por lo tanto seria mejor distribuirlo
de otra manera.

En la ventana de configuracidn afnadir mas campos como: cambio del nombre del
proyecto o poder crear otras columnas de la tabla Kanban.

La ventana de configuracion podria estar mejor organizada dejando los datos mas
irrelevantes en la parte inferior de la pantalla.

El termino de fases del proyecto no se entiende del todo, buscar una palabra que
lo defina mejor, o ser capaces de explicarlo.

Posible implementacién de un tutorial que indique las funcionalidades de la
aplicacién ya que muchos usuarios no saben para que sirven los botones
referentes a la generacion de documentacion.

Para la ventana de progreso del proyecto es mejor cambiar el icono por uno que se
asemeje mas al formato mostrado.

También en esa misma ventana en la preview de las tarjetas, estaria bien mostrar
un resumen de la descripcion de la tarjeta, ademas de destacar con algo mas
visual en qué estado se encuentra cada tarea.

Esa misma ventana tampoco se ve muy util y es una posibilidad su eliminacion del
proyecto.
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Desarrollo de la aplicacion:

Este es el apartado que mas tiempo de desarrollo necesité abarcando practicamente
desde enero hasta mayo de 2024.

Todo comienza con un primer disefio de la base de datos:

id2 nteger ido integer id2 nteger
username project_name ] project_id
emai memory_max name
password memory_ocuped ordel
projects_phases
id & nteger
project_id

default_phases

a
¥

id 2 nteger
name
description

order

id 2 integer
name

description

user_in_charge_id
default_phase_id

phase_id

default_kanban_column description

e — kanban_column_id

dbdiagram.io

Figura 11 Base de datos inicial
Explicacién de las distintas tablas (Ver figura 11):

e Users: Donde se almacenaran los usuarios de la web

e Projects: Identificara los proyectos que podran iniciar los usuarios

e Users in Project: Tabla que vincula los usuarios con los proyectos de los que
forman parte

e Project_kanban_columns: Aquellas columnas de la tabla Kanban creadas por
los usuarios

e Project_phases:_Aquellas fases en las que se podra dividir el proyecto y se
veran reflejadas en la tabla Kanban.

e Project_task: Las tareas en las que se dividira el proyecto.

Tablas default: Contendran aquellas, fases, tareas y columnas que tendra la aplicacion,
rellenadas por defecto con informacién estatica.
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La etapa de codificacion dio como resultado la siguiente aplicacion:

Resultado en video de la primera version de la aplicacion

Aqui resaltare algunos de los aspectos mas destacables:

Your Projects:

=

Project: Probando de @ . ="
+ Role: owner ]
[ ester | - h—

New Project Profile

»

Project: Theron

Role: owner

Figura 12 Mend principal

Tras el Login este es el menu (figura 12) desde donde podremos visualizar nuestros
proyectos y nuestro perfil.

UCD Project Manager Kanban Table X Kt

Probando de 0

o
oo
o

Kanban Table Project Docs Configuration

Figura 13 Menu del proyecto

Una vez seleccionemos un proyecto veremos un menu (figura 13) desde donde pode
acceder a la tabla Kanban, los documentos del proyecto y la configuracién del proyecto.
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UCD Project Manager Probando de0 Kanban Table Project pacaion

« Users Filter

sl Definition
IN PROGRESS PENDING EXTERNAL IN REVIEW

Figura 14 Tabla Kanban

Este es el resultado de la tabla Kanban (figura 14). La posicion de los filtros y como marcar
los seleccionados ademas del color de las tarjetas cambid con respecto a el prototipo en
Figma debido a la inexperiencia con las hojas de estilo del programador.
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bl

Figura 15 Ver una tarjeta Parte1

dvdmontagut

mentario

Figura 16 Ver una tarjeta Parte2

Otro apartado que sufrié cambios fue la forma de verse una tarjeta (figuras 15y 16) por
dentro debido a que el tamano con el que se disefaron los apartados internos a la hora de
mostrarlos en una ventana modal que no ocupase toda la pantalla se hacian muy ilegibles.
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—
UCD Project Manager Probando de 0 Kanban Table t nfigurat

L) Acta 1 reunioin
Campamento 24-2.pdf
) Adiol

Figura 17 Apartado para la documentacion

Create Folder

CiHola [} €2
D) Acta 1 reunioin Campamento 24-2.pdf |
Ciadios [ 02

D) Logopdf Tl

Figura 18 Apartado para organizar los archivos

Por motivos de tiempo el apartado de la documentacidon usando lenguajes de marcado y
creando una wiki se tuvo que variar a un disefio mas simple (figuras 17y 18). En el que se
permitiria subir archivos PDF de forma estructurada en forma de ficheros. Este fue el
apartado que mas vario tanto a nivel estético como a nivel de funcionamiento del prototipo
a la implementacion.
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Inactive Phases Available Phases

 1mctiv J outee | i | oo

Goal Definition

Active Phases

Establish design goals. both business and user goals

Figura 19 Configuracidn del proyecto

La configuracion del proyecto es el apartado que menos cambios recibié en comparacion
con el prototipo en Figma.

Esta fue la primera version funcional del proyecto. Con esto creado se mantuvo unareunién
con el tutor del TFM. De esa reunion se extrajeron los siguientes puntos.

e Enelmenuinicial mostrar que hay que acceder a la configuracion del proyecto para
poder usar la tabla Kanban. (Esto es debido a que para poder crear “Project phases”
primero hay que declararlas en la configuracion)

e A la hora de anadir usuarios a tu proyecto, poder invitar a usuarios que no estén
previamente registrados en el proyecto. (Esto no se llegd a implementar pero se
planteara como trabajo futuro)

e Modificaciéon del apartado de fases activas para que siga la misma linea de disefio
donde los epigrafes estén arriba.

Project Phases

Inactive Phases

Goal Definition

Active Phases

Figura 20 Hay que hacer que Active Phases este debajo de los botones

e Restructuracion de la funcionalidad del proyecto. Necesidad de implementar un
sistema para poder ver en que iteracidon se encuentra el proyecto y todo lo que se
ha ido realizando en él sustentando en las fases del disefio centrado en el usuario.

e Eliminacién del apartado para subir documentos.

e Posible cambio del publico objetivo a estudiantes del grado de informatica.
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Fase de Discovery 2:

Tras lareunidn previa con el tutory hacer una breve planificacion del tiempo restante hasta
la fecha de entrega. Se opta por cambiar el enfoque del publico objetivo que nos habia
recomendado la IA.

El publico ya no serian desarrolladores y gerentes de proyectos. Si no que se enfocaria
hacia usuarios novatos con el uso del Disefio Centrado en el Usuario como pueden ser los
alumnos de la Universidad que cursen asignaturas relacionadas con ello.

Perfiles de Usuario

Perfil 1: Estudiante de Grado en Informatica

e Nombre: Laura Gémez

e Edad: 21 afios

e Género: Femenino

e Ubicacién Geografica: Salamanca, Espana

¢ Nivel de Educacion: Estudiante de tercer ano en Ingenieria Informatica

e Ocupacion: Estudiante universitaria

e Caracteristicas Personales: Creativa, curiosa, con habilidades técnicas basicas,
busca aprendery aplicar nuevas tecnologias.

e Necesidades: Acceso a recursos educativos, herramientas colaborativas, guia en
la aplicacion de metodologias DCU.

e Objetivos: Completar proyectos académicos con éxito, adquirir experiencia
practica en DCU, mejorar sus habilidades técnicas.

o Desafios: Falta de experiencia practica, necesidad de equilibrar el estudio con
otros compromisos, comprension de conceptos avanzados de DCU.

Segmentar los Usuarios
Segmento 1: Estudiantes de Informatica y Disefio

Caracteristicas:

e [Edadesentre 18y 25 anos.
e Estudiantes de grados relacionados con la informatica y el disefo.

Necesidades Comunes:
e Acceso arecursos educativos y guias practicas sobre DCU.
e Herramientas colaborativas para trabajar en equipo.
e Recursos para la creacidon y prueba de prototipos.
Objetivos Comunes:
e Aplicar metodologias DCU en proyectos académicos.

e Adquirir experiencia practicay mejorar habilidades técnicas y de disefo.
e Completar proyectos con éxito y desarrollar un portafolio sélido.
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Fase de Prototyping and Testing 2:

En este punto se transformo la aplicacidon de forma que se hicieron presentes los siguientes
objetivos:

Separacion de la tabla Kanban del sistema de fases y subfases del DCU.
Implementacion de un sistema para poder crear las fases y subfases del DCU.
Poder visualizar las iteraciones de tu propio proyecto.

Eliminacion del sistema de ficheros.

La aplicacion resultante se puede ver aqui

Probando el ciclo

Kanban Table Configuration

Figura 21 Menu del proyecto

Ahora el menu (ver figura 21) consta de un nuevo botdén que te lleva al menu del ciclo de
proyecto.
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Probando el ciclo

Cicle Phases Proyect Cicle

Figura 22 Menu del ciclo del proyecto

Este es el menu (ver figura 22) del ciclo del proyecto desde el cual se podré acceder a todas
las opciones referentes a las iteraciones, fases, subfases o metodologias que se pueden
seguir en un proyecto basado en DCU.

Generate PDF
Surveys - Iteration: 1 7 Usability Testing - Iteration: 1

Phase: Discovery Phase: Prototyping and user Testing
SubPhase: Audience Definition SubPhase: User Testing

File: File:

Figura 23 Pantalla del ciclo del proyecto

En esta ventana (ver figura 23) podremos ver qué pasos hemos ido realizando dentro de
nuestro proyecto en orden. Ademas, podremos responder a varias preguntas para asi poder
generar la documentacién asociada al proyecto
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Phases Sub Phases Methodology [—

Discovery Process Flows (o] ard Sorting

Understand the markst, competitors, and user needs to inform the project Map out user journeys to ensure all interactions are logical and intuitive. Organize content into categories based on user input.
direction.

Site Map B Tree Testing

Create a site map to organize content and define the structure of the site. Evaluate the findability of topics in the site structure.

Concepting B

Develop ideas a concepts to solve identified user problems,

Wire Frames B
Prototyping and user Testing

Design wireframes to outline the layout and functionality of each screen.
Create prototypes and test with users to validate and refine solutions

Design [m]

Develop visual designs to create an appealing and cohesive user interface.

Figura 24 Pantalla de seleccion de las fases

En esta pantalla (ver figura 24) se puede ver que opciones tenemos a la hora de afrontar el
ciclo de nuestro proyecto. Todas cuentan con una concisa descripcion. Ademas de que
podremos crear nuevas fases, subfases o metodologias a nuestra preferencia.
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Entrevista de concepto

Después de realizar los primeros bocetos y obtener la aprobacion del tutor, se llevd a cabo
una prueba con un usuario que habia interactuado previamente con el prototipo de Figma.
Durante la prueba, el usuario utilizé la aplicacion mientras se le hacian preguntas para
evaluar su experiencia. Desafortunadamente, la grabacion de esta entrevista solo capturd
los primeros minutos debido a un problema técnico.

Conclusiones obtenidas:

e Botdn de Registro en la Ventana de Login: Afiadir un botdn en la ventana de login que
redirija a la pagina de registro.

e Mensaje de Clasificacién de Tarjetas Kanban: Incluir un mensaje tanto en el mend como
en la pantalla de la tabla Kanban que indique la necesidad de crear una clasificacion para
las tarjetas Kanban antes de poder crearlas.

e Pop-up de Error: Utilizar un pop-up para informar al usuario cuando una accién no se ha
realizado correctamente.

e Terminologia "Tag": Usar el término "Tag" para la clasificacidn de las tarjetas Kanban, lo
cual fue considerado una mejor opcion.

e Multiples Tags por Tarjeta: Permitir que una tarjeta pueda tener varios tags.
e Movimiento de Tarjetas: Le parecio correcta la forma de mover y desplazar las tarjetas.

¢ Eliminacién de Tarjetas: Las tarjetas deben ser eliminables, con un botén para borrar
dentro de la propia tarjeta.

e Orden de Comentarios: Mostrar los comentarios en orden cronolégico, del mas antiguo
al mas reciente.

o Filtros de Tarjetas: Colocar todos los filtros en la misma area, ya sea a laizquierdao en la
parte superior, para mejorar la claridad y usabilidad.

e [conos del Ciclo del Proyecto: Revisar los iconos utilizados, ya que algunos no transmitian
correctamente su funcion, uno de ellos parece el diagrama de Gant.

¢ Unificacién de Dashboards: Unificar los dos dashboards en una sola ventana, segun la
propuesta del entrevistado.

PROY ECTO ALGO

) & =

Kanban Table Configuration Cicle Phases Proyect Cicle

Figura 25 Propuesta del entrevistado

45



e Botones en la Ventana de Fases y Subfases: Asegurar que los botones sean siempre del
mismo color en fases y subfases, y hacer mas claro el modal para afiadir metodologias al
proyecto.

e Explicacién de Términos: Incluir tooltips para términos como "iteracion".

e Errores de Programacién: Solucionar errores que impedian respuestas largas en las
preguntas anexas a la metodologia.

e Visibilidad del Botén de Generar PDF: Hacer mas visible el botén de generar PDF.

e Filas para Iteraciones: Crear filas para cada iteracién para visualizar el proyecto de forma
mas clara.

Tras aplicar estas sugerencias, la aplicacion fue actualizada y los cambios se pueden ver
en el siguiente video

Email

Password

Figura 26 Ventana de log in

Ellogin (figura 26) ahora cuenta con una opcidn para registrarse.
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UCD Project Manager Red social app K

Red social app

Kanban Menu Cicle Menu

e =

Kanban Table Conﬁguranon Cicle Phases Proyect Cicle

Figura 27 Menu del proyecto

Este es el menu del proyecto una vez aplicados los cambios (figura 27) para que ahora el
menu solo sea uno dividido en dos apartados. Y ademas ahora sale una notificacién para
obligarte a pasar por el apartado de configuracion antes de ir a la tabla Kanban.

- Tag: Kanban Column:
Beta TO DO

Description:

_E: Paragraph

Descripcion

Insert Files

Examinar...  No se han seleccionado archivos.

Assigned user:
dvdmontagut

New Comment:

Your message

Close Save Delete

Figura 28 Informacidn de una tarjeta

Ahora las tarjetas (figura 28) pueden ser eliminadasy se haimplementado el termino de Tag
para clasificar las tarjetas.

47



UCD Project Manager Probando el ciclo  Kanban Table Configuration

Task

o
1]

New Task

Figura 29 Tabla Kanban

Se han recolocado los filtros (figura 29) para que ahora todos estén en la misma altura
otorgando asi uniformidad a su significado.

UCD Project Manager Probando el cido Kanban Table  Configuration

Phases

Sub Phases

Competitor Analysis ‘m

Methodology

Discovery ‘@ SWOT Analysis

Understand the market, competitors, and user needs to inform the project
direction.

Analyze competitors ta identify strengths, weaknesses, and opportunities. Assess strengths, wedknesses, opportunities, and threats of competitors.

Audience Definition ‘m

Benchmarking m

Concepting 'm

Define target audience segments based on demagraphics, behaviors, and

Compare metrics against i or best practices.

Develop ideas and initial concepts to solve identified user problems. needs.

User Scenarios

Prototyping and user Testing 'm

Create prototypes and test with users to validate and refine salutions. Create user scenarios to illustrate how target users will interact with the

product

Content Survey @

Collect and analyze existing cantent to determine what is seful and what is
missing.

Figura 30 Menu para ver las fases, subfases y metodologias

Ahora los botones para desplegar las subfases y las metodologias (figura 30) se ven todos
con el mismo color.

48



Add Compendium

Selected Phase:
Discovery

Selected Sub Phase:
Competitor Analysis
Selected Methodology:
SWOT Analysis

Iteration:

Figura 31 Modal para poder anadir una metodologia a las iteraciones

A la hora de afiadir una nueva metodologia se han hecho mas legibles los datos (figura 31)
que se han seleccionado y, ademas. Y se ha afiadido un mensaje para hacer mas
entendible el termino de iteracion.

UCD Project Manager FProbando el cido  Kanban Table  Configuration

Generate PDF
Iteration: 1
Usability Testing Tree Testing 7 B SWOT Analysis

Phase: Prototyping and user Testing Phase: Concepting Phase: Discovery
SubPhase: User Testing SubPhase: Site Map SubPhase: Competitor Analysis

File: File: File:

Iteration: 2

Surveys

Phase: Discovery

SubPhase: Audience Definition

File:

Figura 32 Ventana para ver el ciclo de tu proyecto

La ventana para ver las iteraciones ahora muestra el botdn para generar la documentacion
a la izquierda. Cada iteracién tiene su propia fila. Y como se puede apreciar aparecen Pop
Ups en la parte inferior derecha cuando una accion se realiza.
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Entrevista para comprobar los iconos usados en la aplicacion.

Tomando como punto de partida la anotacidon de la ultima entrevista: “Los iconos del
apartado del ciclo del proyecto no transmiten lo que deben, uno le ha parecido un diagrama
de Gantty el otro un CD”, se decidio realizar dos entrevistas adicionales con otros usuarios
para evaluar la efectividad de los iconos empleados en la aplicacién. Durante estas
entrevistas, se mostré a los usuarios cada icono utilizado en la aplicacion y se les pregunto
si podian entender su propdsito sin ninguna explicacioén previa.

El concepto de affordance, introducido por el psicologo James J. Gibson y popularizado en
el disefo de interfaces por Donald Norman, se refiere a las propiedades de un objeto que
sugieren como debe ser utilizado. En el contexto de la interfaz de usuario, un buen
affordance implica que el propdsito de un icono o un elemento de la interfaz sea
inmediatamente claro y comprensible para el usuario sin necesidad de instrucciones
adicionales. Los resultados de las entrevistas iniciales indicaron que los iconos ho estaban
cumpliendo con este principio, ya que no comunicaban eficazmente su funcién a los
usuarios.

Durante las entrevistas adicionales, se evalué si los usuarios podian identificar
correctamente la funcidon de cada icono basado en su disefio y contexto dentro de la
aplicacién. Este enfoque ayudd a determinar qué iconos necesitaban ser redisefados para
mejorar su affordance, asegurando que los usuarios puedan interactuar con la aplicacion
de manera intuitiva y eficiente.

Las entrevistas son estas

De aqui se pudieron obtener varias conclusiones:

Proyect Cicle

Figura 33 Icono antiguo para el ciclo del proyecto

Este botén (figura 33) no muestra de forma literal la forma en la que se vera la siguiente
ventana, aunque si haga referencia a un ciclo (ademas esta mal escrito).
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Figura 34 Nuevo icono para el ciclo del proyecto

Se cambia por este otro icono (figura 34), que hace referencia a las iteraciones que se van
a poder ver dentro del ciclo del proyecto.

Otro cambio que se propone es el delicono parecido a un libro.

Discovery m Competitor Analysis m
Understand the market, competitors, and user needs to inform the project Analyze competitors to identify strengths, weaknesses, and opportunities.
direction.

Audience Definition m

[ L s

Figura 35 Icono para desplegar las subfases o las metodologias

Elicono al ser pequeio puede no parecer pinchable y ademas puede transmitir que se va
a mostrar una descripcion mas detallada sobre el punto en cuestion (figura 35).

Understand the market, competitors, and user needs to inform the project Analyze competitors to identify strengths, weaknesses, and opportunities.

direction.

Discovery Click to sea Sub Phases I Competitor Analysis Click to see Methodologies

Figura 36 Cambio de iconos a botones con texto

Con laimplementacién de estos cambios, el proceso iterativo sobre el disefio del proyecto
se considera concluido. La aplicacion esta lista para su entrega final, y de ahora en
adelante, solo se realizaran optimizaciones en el cédigo y correcciones de errores.
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Como probar la aplicacion.

Enlace a la aplicacion:

http://104.248.102.93:8000/

e Usuario de prueba con el propio proyecto del TFM:
o Usuario: tftmuser@yopmail.com
o Contrasena: tfmuser123.
e Otros usuarios:
o Usuario:
= tfmuser1i@yopmail.com
= tfmuser2@yopmail.com
o Contrasena: tfmuser123
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Evaluacion heuristica

En este apartado se mando a varios usuarios probar la aplicacion por libre fijandose en
una serie de aspectos aspectos y puntuandolos con una nota del uno al cuatro ademas
de poder anadir algun comentario.

A continuacién, se explicaran los distintos aspectos y seguidamente se pondré la media
de las puntuaciones obtenidas y los comentarios al respecto.

1.

Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe mantener informados a los
usuarios sobre lo que esta ocurriendo, proporcionando retroalimentacion
adecuada dentro de un tiempo razonable. Por ejemplo, mostrar un indicador de
carga cuando una pagina esta procesando.
o Nota: 2
o Comentarios: “No se avisa del uso de las cookies.”
“Alintentar crear diferentes items, si no se cumple alguna condicién el
sistema no hace naday no da mensajes de error, no pasa con todo.”
“Algunas acciones complejas desembocan en acciones no permitidasy
no se explica al usuario el por qué detras, Por ejemplo, borrar tags es
bloqueado cuando existe alguna tarea con ese tag. ”

Alineacidn entre el sistema y el mundo real: El sistema debe hablar el lenguaje
de los usuarios, con palabras, frases y conceptos familiares para ellos, en lugar de
términos orientados al sistema. Debe seguir convenciones del mundo realy
presentar la informacion en un orden natural y ldgico.

o Nota: 4

o Comentarios: No hay.

Controly libertad para el usuario: Los usuarios a menudo eligen funciones del
sistema por errory necesitaran una "salida de emergencia" claramente marcada
para salir del estado no deseado sin tener que pasar por un didlogo extendido.
Esto se traduce en ofrecer deshacery rehacer.
o Nota:3
o Comentarios: “Algunas opciones no se pueden deshacer. Por ejemplo,
borrar un proyecto.”
“Borrar Tags es laborioso si hay muchas tareas asignadas a ese tag.”

Consistencia y estandares: Los usuarios no deberian tener que preguntarse si
diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo mismo. La consistencia
debe mantenerse a través de la interfaz, y el uso de estandares debe ser claro para
los usuarios.
o Nota: 4
o Comentarios: “La barra de menu es practica, pero a su vez le falta un
botén para acceder al perfil. ”
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Prevencion de errores: En lugar de tener buenos mensajes de error, un disefo
cuidadoso debe prevenir que ocurran problemas en primer lugar. Se deben
eliminar condiciones propensas a errores o verificarlas y ofrecer a los usuarios
una opcion de confirmacién antes de que actuen.
o Nota:3
o Comentarios: “La prevencién de error es correcta y te previene de hacer
muchas acciones si pudiesen introducir errores en el sistema. Sin
embargo, no hay didlogos de doble confirmacidn en algunas opciones de
borrado.”
“Existe el requisito de tener tags activos para acceder al Kanban table. Sin
embargo, se puede acceder desde la barra superior. También si tenemos
tags inactivos.”

Reconocimiento antes que recuerdo: Minimizar la carga de memoria del usuario
haciendo visibles los objetos, acciones y opciones. El usuario no deberia tener
que recordar la informacion de una parte del didlogo a otra. Las instrucciones para
el uso del sistema deben ser visibles o estar facilmente disponibles cuando sea
necesario.

o Nota: 4

o Comentarios: No hay.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Los aceleradores (accesos directos) pueden
ayudar a los usuarios expertos a moverse rapidamente. El sistema debe poder
adaptarse a usuarios principiantes y avanzados, permitiendo que cada grupo
utilice la aplicacién a su manera.
o Nota:3
o Comentarios: “Pese a que tenemos la barra superior que nos permite
acceder a todos lados seria interesante poder usar atajos de teclado para
eliminar/copiar tareas, por ejemplo. ”

Estética y diseno minimalista: Las interfaces no deben contener informacién
irrelevante o raramente necesaria. Cada unidad extra de informacidon compite con
las unidades relevantes de informacion y disminuye su visibilidad relativa.

o Nota: 4

o Comentarios: No hay.
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9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores:
Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje claro, indicando
precisamente el problema y sugiriendo una solucién constructiva.

o
o

Nota: 1

Comentarios: “Los mensajes de error no describen el problema. Dicho
problema puede no estar relacionado con lo que tenemos en pantalla si
no otras dependencias, por ejemplo, no poder borrar un tag porque una
tarea lo posee.”

“En estos casos es necesaria la informacién adicional ya que tras varias
iteraciones podemos no saber por qué ni cémo solucionarlos.”

10. Ayuda y documentacién: Aunque es mejor si el sistema se puede utilizar sin
documentacién, puede ser necesario proporcionar ayuday documentacion. Esta
informacién debe ser facil de buscar, centrada en la tarea del usuario, listar pasos
concretos a seguir y no ser demasiado extensa.

@)
@)

Nota: 3

Comentarios: “Un usuario informado acerca de proyectos centrados en el
usuario entendera perfectamente la aplicacion.”

“Seria interesante en la pagina de creacion de proyectos detallar los pasos
o tener una pagina de introduccidn que resuma brevemente los apartados
disponibles y sus posibilidades.”
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Conclusiones y trabajo futuro.

La realizacion de este trabajo ha permitido obtener varias conclusiones significativas:

1.

Beneficios del Proceso Iterativo del DCU: El seguimiento de un proceso iterativo
como el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) ha sido fundamental para refinar la
herramienta de maneras que no habrian sido posibles con un proceso de disefio
secuencial. Este enfoque iterativo ha permitido una evaluacion continua y ajustes
basados en la retroalimentacién de los usuarios, resultando en una aplicacién
mas alineada con las necesidades reales de los usuarios como es el ejemplo de la
autogeneracion de documentacion.

Optimizacion de Funcionalidades: A través del proceso del DCU, se pudieron
identificary eliminar funcionalidades que no aportaban valor real al proyecto. Esto
no solo simplificé la aplicacidn, sino que también permitié redisenar y enfocar
mejor las funcionalidades existentes, como la tabla Kanban, mejorando su
utilidad y eficiencia.

Aumento de la Seguridad y Eficacia del Proyecto: La aplicacion del DCU
incrementd la confianza en el proyecto final, ya que cada decision de disefio fue
probaday validada por usuarios reales. Este enfoque asegurd que la herramienta
es intuitiva y comprensible, minimizando la necesidad de explicaciones
adicionales sobre las decisiones de disefio, ya que estas fueron basadas en datos
y retroalimentacion de usuarios. Por ejemplo la seleccion de iconos al haber
pasado por varias pruebas deberia ser explicativa para la mayoria de usuarios.

El uso de la inteligencia artificial como complemento del DCU: La inteligencia
artificial ha sido de gran ayuda para llegar a aproximaciones con realidades en las
que no estaba tan familiarizado como por ejemplo la definicién de usuarios. Aun
asi, al recurrir tanto a tépicos es muy poco exacta en cuanto mas te acercas a un
problema concreto ya que a no ser que lo expliques todo de manera exacta, no es
capaz de saber todo el contexto que necesitas. Aun asi, te puede ayudar a
enfocarte de manera muy gratificante.
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Trabajo Futuro

Aunque la herramienta ha sido probada con usuarios durante las fases de prueba, la
implementacion en un escenario real puede revelar nuevos desafiosy areas de mejora. Los
siguientes puntos destacan areas potenciales para el trabajo futuro:

1.

Monitoreo en Entornos Reales: Es esencial seguir monitoreando la herramienta en
un entorno real para identificar y corregir cualquier mal funcionamiento que pueda
surgir. La observacion continua permitira realizar ajustes necesarios para
garantizar una operacioén 6ptimay una experiencia de usuario fluida.

Mejoras en el Diseno Visual: La cohesion visual es crucial para la usabilidad y la
estética de la herramienta. Se recomienda revisar y posiblemente modificar
elementos visuales para asegurar una mayor coherencia en el estilo de la interfaz.
Esto puede incluir ajustes en la paleta de colores, tipografia y disposicion de
elementos para mejorar la experiencia visual y de uso.

Extension de Funcionalidades: Con base en la retroalimentacion de los usuarios
en escenarios reales, se pueden identificar nuevas funcionalidades que podrian
ser anadidas para aumentar el valor de la herramienta. La adopcién de un enfoque
iterativo continuara siendo valiosa para integrar estas nuevas caracteristicas de
manera efectiva.

Mejoras en la seguridad del sistema: Durante el tiempo de pruebas la base de
datos de la aplicacién sufrié un ataque. En el ataque accedieron de forma
completa a ella. De esta manera:

a. Acceso al servidor por SSH so6lo por certificado digital en vez de
contrasefna.

b. Luego capa con IP Tables el puerto de escucha del MariaDB para que sélo

uedas acceder en localhost.

Figura 37 Ataque a la base de datos

Implementar el uso de IAs para la generacion de tareas, fases o metodologias
dentro del proceso del DCU. Poder hablar con una IA para pedirle cual seria el
siguiente paso para realizar dentro de nuestro proyecto.

Mejora en el sistema de generacién de documentacién automatica, permitiendo el
uso de imagenes, enlaces, tablas ...

Perfeccionar aquellos apartados que en la evaluacién heuristica se han visto peor

cualificados, como, por ejemplo, informar a los usuarios de los diferentes errores
que pueden provocar sus acciones.
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Anexo 1 Manual del programador

En este documento se trataran aquellos datos para que otro programador pueda identificar
las partes mas importantes de mi sistemay poder replicar mi aplicaciéony modificarla. Para
ello es necesario explicar dos apartados, la estructura del sistema de ficheros y la forma
correcta de lanzar mi aplicacion una vez se tiene el proyecto base.

Estructura de ficheros

aplicacion \\wsl$\Ubuntu-20.04\home\dvdmontagut'Laravelaplicacion

Figura 38 Estructura de ficheros

Para adquirir un mayor conocimiento sobre la estructura de directorios de Laravel se puede
consultar su manual https://laravel.com/docs/11.x/structure
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Pero en lo referente a este proyecto:

Console

Commands
resetProject.php
Kernel.php

Figura 39 Fichero para los comandos

Dentro de app/Console/Commands podremos encontrar el comando resetProject que nos
ayudara a poner todos los datos a 0y reiniciar completamente el proyecto.

Figura 40 Fichero para los Controladores

Dentro de app/Http/Controllers encontramos los controladores que son los que se
comunicaran con nuestra base de datos y les proporcionaran los datos a nuestras vistas.
Auth es autogenerado y el resto hasn sido creados para solventar distintos problemas.

Middleware

ingMaintenance.php

Figura 41 Fichero para el Middleware

Dentro de app/Http/Middleware encontraremos cédigo que nos ayudara a procesar las
peticiones y decir si permitimos el acceso o no, la mayoria son autogenerados pero hay
excepciones como el CheckUserRole.php
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olumns.php

hp

Figura 42 Fichero para los modelos

Dentro de app/Http/Models se encuentran todos los modelos empleados en la aplicacion
este directorio tiene mucha relacion con las entidades de la base de datos.

o

DatabaseSeeder.php

Figura 43 Ficheros para las migraciones y los seeders

Dentro de database encontramos los directorios de migrations y de seeders. Las
migraciones nos ayudan a crear la base de datos en nuestro Docker de MariaDB. Y el Seeder
nos ayuda a poner los valores por defecto que queremos que estén siempre en nuestra
base de datos.
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Figura 44 Fichero para las vistas

Dentro de resources/views tenemos todas las vistas empleadas en nuestro proyecto
ordenadas en carpetas dependiendo de su funcion.

ap
auth.php

channels.php

Figura 45 Fichero para las rutas

Por ultimo, dentro de routes/web.php encontraremos todas la URIs necesarias para poder
usar el proyecto, es decir en este archivo encontraremos especificaciones de cada ruta
implementada en el proyecto, el tipo de peticién que es (GET, POST) y a que controlador
hacen referencia..
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Pasos para hacer la instalacion del proyecto

Para poder instalar el proyecto en un sistema con Ubuntu 20.04 hay que seguir los
siguientes pasos:

Actualizar el sistema
apt-get update

apt-get upgrade

apt-get install git

apt-get purge php*.*

apt-get autoremove

apt-get autoclean

Instalar PHP y Docker

add-apt-repository ppa:ondrej/php

apt-get update

sudo apt install php8.3

sudo apt install apt-transport-https ca-certificates curl software-properties-common
curl -fsSL https://download.docker.com/linux/ubuntu/gpg | sudo apt-key add -

sudo add-apt-repository "deb [arch=amd64] https://download.docker.com/linux/ubuntu $(1lsb_release
-cs) stable”

sudo apt update
sudo apt install docker-ce
sudo systemctl start docker

sudo systemctl enable docker

Crear Docker MariaDB

sudo mkdir -p /var/lib/mysql
sudo chown -R $USER:$USER /var/lib/mysql
docker run -d \
--name mariadb \
-e MYSQL_ROOT_PASSWORD=contrasenaAElegir \
-v /var/lib/mysql:/var/lib/mysql \
-p 3306:3306 \

mariadb:10.3

docker exec -it mariadb mysql -u root -p
# Luego ingresa la contrasefia
CREATE DATABASE aplicacion;

exit
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Instalar Composer

sudo apt install curl php-cli php-mbstring unzip
curl -sS https://getcomposer.org/installer | php

sudo mv composer.phar /usr/local/bin/composer

Clonar el repositorio o descargarlo

git clone https://github.com/dvdmontagut/TFM.git

Instalar node

nmp install

sudo apt remove nodejs npm

curl -fsSL https://deb.nodesource.com/setup_18.x | sudo -E bash -
curl -fsSL https://deb.nodesource.com/setup_18.x | sudo -E bash -
sudo apt install -y nodejs

npm install

Instalar paquetes de php
apt-get install php8.3-intl

apt-get install php8.3-gd

apt-get install php8.3-mysql

sudo apt install php-curl

sudo apt install php-xml

Activar las extensiones en php.ini

extension=curl
extension=fileinfo
extension=gd
extension=intl
extension=mbstring
extension=pdo_mysql

systemctl start apache2

Lanzar el proyecto
composer update

composer install

crear el .env

sudo ufw allow 8000

php artisan serve --host=0.0.0.0 --port=8000
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Anexo 2 Manual de usuario.

En este manual se explicara de forma breve la funcionalidad de cada botdn o formulario
que se encuentra en la aplicacion web.

o1 () 2 o2

Manual de usuario 1
Botén para acceder al Login de la aplicacion. (01)

Boton para acceder al Registro de la aplicacion. (02)

3w

3 104.248.102.93

REGISTER

Manual de usuario 2
Formulario de acceso a la aplicacion. (03)
Botdn para redirigir al Login. (04)

Botdn de registro. (05)

64



€2 104.248.102.93:

UCD Project Manager

Create a new project

You are going to create a new project using user-centered design.

Now, you have to choose the name of your project. You can't change it later.

Confirm

Manual de usuario 3

Formulario para crear un nuevo proyecto. (06)

Profile Information

Update Password

Delete Account

orLere account

Manual de usuario 4
Formulario para cambiar la informacién de usuario. (07)
Formulario para cambiar la contrasefna. (08)

Botdn para eliminar el usuario. (09)
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O 8 10424810293

UCD Project Manager

Your Projects:

Project: Plataforma DCU
Role: owner

New Project - Profile

10 12

Manual de usuario 5
Botdn para crear un nuevo proyecto. (10)
Menu de exploracion de los proyectos activos. (11)

Botdn para acceder al perfil del usuario. (12)
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O 8 104.248.102.93:8000/pro}

UCD Project Manager Plataforma DCU  Kanban Table

Users in Project

User email

13

Tfmuser (CIED

Kanban Table's Memory Occuped
©.60 MB / 1,024.00 MB

14

Formulario para afadir nuevos usuarios, es necesario que el usuario esté previamente

Configuration

Kanban's Task tags
New Tag (alpha, beta, ...)

Inactive Tags

16 (D X S

Active Tags

Manual de usuario 6

registrado. (13)

Kanban Columns

New kanban column

17

Available Phases

TO DO

IN PROGRESS
IN REVIEW
DONE

Memoria total usada por el proyecto. (14)

Formulario para anadir un nuevo tag al proyecto. (15)

Botones para desactivar, borrar o activar los tags para que sean visibles por el resto de los

usuarios del proyecto. (16)

Formulario para anadir una columna a la tabla kanban. (17)

Botones para colocar o eliminar las columnas de la tabla kanban. (18)
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O B 104.248102.938000/¢

Users in Project

Kanban Table's Memory Occuped

Kanban's Task tags Kanban Columns

Inactive Tags Available Phases
n ﬂ@ Proto and Test 2 52 TO DO i
IN PROGRESS
2@ IN REVIEW
DONE

Active Tags

Discoveryl
Conceptingl

Discovery2

Manual de usuario 7

Botén para cambiar los roles o eliminar a un usuario del proyecto. (19)

Tags que aun estan inactivas, estas no se mostraran al resto de usuarios. (20)

Tags que estan activas y se mostraran al resto de usuarios. (21)

O B 1042481029380

UCD Project Manager

Your Projects:
—
Project: Plataforma DCU )

Role: invited - -
-
22

New Project Profile

23 gmm

Manual de usuario 8
Botén para rechazar la invitacién a un proyecto. (22)

Botdn para aceptar la invitacidén a un proyecto. (23)
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O 8 104.248.102.93:8000/project/k

UCD Project Manager Plataforma DCU  Kanban Table Configuration

Task Filter

Insert task name Tags Filter » 25 Users Filter » 2 6

INPROGRESS .

Manual de usuario 9

New Task 2 7

Filtro para buscar tareas por nombre. (24)

Filtro para buscar tareas por tag, los filtros son aditivos, todo lo que se seleccione se
mostrara. (25)

Filtro para buscar tareas por tag, los filtros son aditivos, todo lo que se seleccione se
mostrara. (26)

Botén para crear una nueva tarea. (27)

Tabla Kanban en esta tabla aparecen las tarjetas y se podran deslizar entre las columnas.
(28)
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Insert Files

Examinar. No se han seleccionado archivos.

Assigned
TfmUser

Close  Create Task

Manual de usuario 10
Nombre de la tarea. (29)
Tag asociado a la tarea. (30)
Estado de la tarea. (31)
Descripcion de la tarea. (32)
Explorador de archivos para subir archivos a la tarea. (33)
Usuario asignado a la tarea. (34)

Botén de confirmacion. (35)
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: ; Tag
Analizar la competencia Discovenyi

New Comment:

Nour message

Send comment

1 Comments

TfmUser

Existen varios competidores como Jira o Odoo

Manual de usuario 11

Close Save Delete

Formulario para anadir un nuevo comentario a la tarea. (36)

Historial de comentarios. (37)

Botén para modificar cambios o eliminar la tarjeta. (38)

O B 104.24810293:8000

UCD Project Manager Plataforma DCU  Kanban Table ~Configuration

Phases 39

Understand the market, competitors, and user needs to

Discovery

inform the project direction.

Concepting

/1) Clektasee b Phases.

Develop ideas and initial concepts to solve identified user

problems.

Prototyping and user
Testing

Create prototypes and test with users to validate and
refine solutions.

Sub Phases

Competitor Analysis

Analyze competitors to identify strengths, weaknesses,
and opportunities

Audience Definition

Define target audience segments based on
demographics, behaviors, and needs.

User Scenarios

Create user scenarios to illustrate how target users will
interact with the product.

Content Survey

Collect and analyze existing content to determine what is
useful and what is missina.

Manual de usuario 12

Add New SubPhase

Methodology

Add New Methodology
41

Collect quantitative data on user demographics and
behaviors through questionnaires

Interviews

Add to project

Gather qualitative insights by conducting one-on-one
interviews with users.

Boton para afiadir una nueva fase, subfase o metodologia. (39)

Botdn para desplegar las subfases o metodologias de la fase o subfase seleccionadas.

(40)

Botdn para afiadir una metodologia al ciclo de proyecto. (41)
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O 8 104.248.102.93:8000/

Add New Methodology

Select Phase 42

Discovery

Select SubPhase
Methodology Name

Methodology Description

Add Methodology

Manual de usuario 13

Formulario para afadir una nueva fase, subfase o metodologia. (42)

O 8 104248.102.93:8000/compendium/show?id=1

Add Compendium

Selected Phase:
Discovery

Selected Sub Phase:
Audience Definition
Selected Methodology:
Interviews

Iteration:

Manual de usuario 14

Formulario para afiadir una metodologia al ciclo. (43)
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O 8 104248102938

Generate poF 44
Iteration: 1

Research

Phase: Discovery

SubPhase: Trends in the industry

Sketching
Phase: Concepting

SubPhase: Wire Frames

File: skelching pdf

Iteration: 2
Persona Development
Phase: Discovery
SubPhase: User Scenarios

File:

UCD Project Manager Piataforma DCU  Kanban Table  Configuration

SWOT Analysis

Phase: Discovery
SubPhase: Competitor Analysis

Interactive Prototypes

Phase: Prototyping and user Testing
SubPhase: Protatyping

File: figma pel

Interactive Prototypes
Phase: Pratotyping and user Testing
SubPhase: Prototyping

Fike prototipo2 pdl

Cycle Phases Project Cycle

Persona Development

Phase: Discovery
SubPhase: User Scenarios

File:

Design Critique

Phase: Prototyping and user Testing
SubPhase: Review

File: entrevista pdf

Usability Testing

Phase: Prototyping and user Testing
SubPhase: User Testing

File: {ests i

Manual de usuario 15

Research

Phase: Discovery
SubPhase: Usage environments

File:

Final Sign-off

Phase: Prototyping and user Testing
SubPhase: Approval

File:

Stakeholder Review

Phase: Prototyping and user Testing
SubPhase: Approval

File:

Boton para autogenerar la documentacion del proyecto. (44)

Botones para editar o eliminar la metodologia empleada en el proyecto. (45)

O 8 10424810293

Edit Compendium

Iteration

1

Respond with PDF

Planning

46

Sele pidié a la IA que me proporcionase tres tendencias
sobre la industria de la gestion de proyectos:

Results

Enfoque en Colaboracién Remota: La tendencia actual en la

industria de gestion de proyectos informaticos destaca la

Conclusion

Nos centraremos en la colaboracion remota y en I usabilidad

Manual de usuario 16

Formulario para describir lo ocurrido a lo largo de la metodologia. (46)

Selector para elegir si responder mediante el formulario o mediante la subida de un

archivo. (47)



Anexo 3 Documentacioén del proyecto generada por la
propia aplicacion.

En este apartado se mostrara una documentacién generada con la aplicacién creada. Decir
que esta documentacién es un resumen algo inexacto del contenido que se puede leer en
la memoriay no es necesario leerlo, ya que el objetivo es ver el alcance que puede tener la
autogeneraciéon de documentacion.

El archivo se llama AutoDoc.pdf
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Anexo 4 Recursos y videos.

Entrevistas prototipo Figma
https://www.youtube.com/watch?v=FYpYZwW6x7s&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO

https://www.youtube.com/watch?v=TvzgqmFaraP4&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO

https://www.youtube.com/watch?v=Jzj2XpN34Uc&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO

https://www.youtube.com/watch?v=8VV39dVIaA8&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO

volver]

Primera version de la aplicacion
https://youtu.be/AFj1BLhOyGw

volver]

Segunda version de la aplicacién
https://youtu.be/zJKIkQjzfUk

https://youtu.be/DclyalqgSCkk

volver]

Tercera version de la aplicacién

https://www.youtube.com/watch?v=omM1vZ3dWug&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAM
(0]

volver]

Entrevista Affordance
https://youtu.be/ViV5ED6pcsU

https://youtu.be/Vc1jVg5IPgc

volver]
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https://www.youtube.com/watch?v=FYpYZwW6x7s&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO
https://www.youtube.com/watch?v=TvzqmFaraP4&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO
https://www.youtube.com/watch?v=Jzj2XpN34Uc&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO
https://www.youtube.com/watch?v=8VV39dVIaA8&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO
https://youtu.be/AFj1BLh9yGw
https://youtu.be/zJKlkQjzfUk
https://youtu.be/DcJyaTqSCkk
https://www.youtube.com/watch?v=omM1vZ3dWug&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO
https://www.youtube.com/watch?v=omM1vZ3dWug&ab_channel=DAVIDMONTAGUTPAMO
https://youtu.be/ViV5ED6pcsU
https://youtu.be/Vc1jVg5IPgc
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