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Resumen 

 En la actualidad, a lo largo del día, una persona es capaz de visualizar diversos displays 

informativos. Dichos displays generalmente son únicamente para mostrar algún tipo de 

información, sin ningún tipo de incitación a la interacción social, y es por esa razón que en este 

proyecto de fin de carrera se ha decidido realizar un display que intentase realizar esta función. 

La ubicación de este display es en un espacio público, como lo sería la fachada de un edificio o 

la plaza Catalunya, pero por razones que se detallarán en el contenido de la memoria, se ha 

decidido realizar en la plaza Gutenberg del campus de la comunicación de la Pompeu Fabra. 

Para poder conseguir esta interacción a diferencia de lo actual, el proyecto se ha 

realizado en varias fases, cada una de las cuales ha sido necesaria para la realización de la 

siguiente. Estas etapas son las de la observación, estudio, análisis, diseño, implementación y 

evaluación, siendo útiles para todo análisis y diseño de un display informativo. En la 

observación  se ha visto el comportamiento de los usuarios, mientras que en el estudio se ha 

obtenido los gustos en común. Para el análisis se ha comparado todos los lugares posibles para 

situar el display y posteriormente se ha procedido a diseñarlo según el lugar de posicionamiento. 

Finalmente en la implementación se ha realizado dos programas, uno para la obtención de la 

información y otro para la visualización. En la evaluación se observa si se han cumplido los 

objetivos o no. 

 

Resum 

 En l’actualitat, a mesura que va passant el dia, una persona es capaç de visualitzar 

diferents displays informatius. Aquests displays generalment son únicament per mostrar algun 

tipus d’informació, sense cap tipus d’incitació a la interacció social, i es per aquesta raó que en 

aquest projecte de fi de carrera s’ha decidit realitzar un display que intenti realitzar aquesta 

funció, que fos alguna cosa diferent a lo que un usuari està acostumat a veure. La ubicació 

d’aquest display es un espai públic, com seria la façana d’un edifici o la plaça Catalunya, però 

per raons que es detallaran en el contingut de la memòria, s’ha decidit realitzar en la plaça 

Gutenberg del campus de la comunicació de la Pompeu Fabra. 

 Per poder aconseguir aquesta interacció a diferencia de lo que hi ha actualment, el 

projecte s’ha realitzat en diverses fases, cadascuna de les quals ha sigut necessària per a la 

realització de la següent. Aquestes etapes son les de la observació, estudi, anàlisis, disseny, 

implementació i avaluació, sent útils per a tot anàlisis i disseny d’un display informatiu. En la 

observació s’ha vist el comportament dels usuaris mentre que en l’estudi s’ha obtingut els 

gustos en comú. Per l’anàlisi s’ha comparat tost els llocs possibles per situar el display i 

posteriorment s’ha procedit a dissenyar-ho segons el lloc de posicionament. Finalment en la 

implementació s’ha realitzat dos programes, un per la obtenció de informació i un altre per la 

visualització. En l’avaluació s’observa si s’han complert els objectius o no.  

 

Summary 

The currently existing types of informative displays in public and semi-public spaces 

are generally designed to broadcast information to their spectators and do not intend to provoke 

or support social interaction. For this reason, this project tries to investigate how the design of 

such displays can in fact provoke social interaction proactively among its spectators. The 

prototype we develop is colocated in plaza Gutenburg inside the communication campus of 

Universitat Pompeu Fabra, and directs itself to the students attending classes on this campus. 

The project is composed of several phases, each as a necessary step in the process of 

design. These phases start by observation of the deployment environment, its study, the analysis 

of requirements, the interface design, the implementation of the prototype, and finally its 

evaluation. The entire process is explained in details in this document. 
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1. Introducción 

1.1 Motivación 

 

Durante el PFC de la E.T. de Informática de Sistemas nos propusimos intentar crear un 

nuevo motor de “Recolección y Análisis Semántico de Flujos de Noticias”, donde buscábamos 

maneras nuevas de poder organizar el constante flujo de noticias que nos llega a lo largo del día. 

De esa forma, se acababa obteniendo un conjunto de noticias relacionadas entre ellas lo que 

facilitaba a mejorar la efectividad de las posteriores búsquedas de noticias. En un principio se 

tenía pensado seguir por ese camino, pero en cambio, en este proyecto vamos a ir más allá, 

vamos a analizar y diseñar todo el entorno de un display de manera innovadora y diferente a lo 

que se puede observar actualmente integrándolo a un espacio de manera que tenga la mayor 

repercusión (o interés) posible dentro del ambiente en el que se situará. Para ello se ha estudiado 

la manera de encontrar la información adecuada para el lugar adecuado para llegar a diseñar ese 

display. 

 

Para poder entender las razones de este proyecto, es necesario primero echar un vistazo 

a que es lo que tenemos actualmente en los espacios públicos y como lo podríamos mejorar. 

Que hay al alcance de la gente de forma informativa? En nuestra sociedad estamos 

acostumbrados a ver paneles informativos de todo tipo, desde simples carteles hasta pantallas 

gigantes que nos muestran información sobre temas concretos, pero que es lo que podemos 

ofrecer que sea innovador a la vez que útil? Pues eso es lo que vamos a ver a lo largo de todo 

este proyecto, la manera de poder diseñar e implementar un display informativo. 

 

Hablar de los espacios públicos sería una generalización demasiado arriesgada dado que 

el posterior estudio y diseño no tendría mucha veracidad, pudiendo observar previamente que 

dependiendo del lugar es probable que los intereses de las personas presentes en ese lugar sean 

del todo diferentes. Por ese motivo se decidió centrarse en un lugar público cercano que cumpla 

con todas las características propias de esos espacios y que sea conocido para poder aplicar 

conocimientos de experiencias en ese lugar. El lugar que cumple a la perfección con esas 

características es el caso de la Plaza Gutenberg. El porqué de esta plaza es muy sencillo, 

simplemente por el hecho de haber estado como alumno durante varios años en el campus de la 

comunicación nos ha ofrecido una visión muy cercana de la situación de la gente que 

normalmente suele asistir a ese lugar (cada uno por sus motivos) y en general cual es la manera 

de pensar de un estudiante universitario. 

 

No solo se decidió realizar el proyecto en la plaza Gutenberg por la familiaridad con el 

entorno, sino que también se ha pensado en ese espacio por la oportunidad de intentar conseguir 

una mayor experiencia social entre la gente que hay en él. Con eso se quiere decir que 

actualmente hay sistemas de visualización de información al alcance de todos, como es el caso 

de las pantallas colgadas por el comedor (idénticas a las que hay situadas en los pasillos y en la 

biblioteca), pero que no proporcionan interacción social (un gran fallo que se comentará 

posteriormente), y eso es lo que realmente queremos cambiar. Queremos que al final del 

proyecto se haya realizado un display que sea capaz de facilitar y motivar la interacción social 

entre los usuarios que están situados en el lugar. 

 

Hay que tener también en cuenta que los sistemas que hay montados actualmente 

podrían no ser los adecuados en ese tipo de espacios puesto que apenas son populares ni 

proporcionan ningún interés a quien frecuenta ese lugar, a no ser por la anécdota de que hay una 

pantalla colgando del techo (precisamente, esa no es su finalidad), pero de esto se hablará 

detalladamente más adelante a la hora de analizar otros dispositivos. 
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 Para la realización de este proyecto hemos tenido que realizar un análisis del escenario 

mediante la observación de las personas y así obtener los requerimientos de nuestro proyecto. 

Gracias a la observación del entorno también nos hemos fijado en los displays parecidos, de 

manera que hemos tenido presente en todo momento los puntos fuertes y flojos para no caer en 

los mismos errores a la hora de desarrollar la aplicación. 

 

 Posteriormente, una vez realizado el análisis y el estudio se ha procedido a diseñar la 

interfície, posiblemente la parte que más extensa de este proyecto, debido a que ha habido 

muchos modelos que han quedado descartados a medida que iba pasando el tiempo. Estos 

descartes han sido debidos al constante estudio que se iba realizando con tal de mejorar al 

máximo el diseño. Una vez diseñado el aspecto visual, se ha procedido a su posterior 

implementación y evaluación para ver si el diseño ha cumplido los objetivos marcados o 

simplemente hemos fracasado en el intento. 

 

 De tal manera, la metodología utilizada en el proyecto es la siguiente:  

 
 

 Las conclusiones que se ofrecen con este proyecto son las de poder aportar a un espacio 

público la oportunidad de acceder a la información de una forma innovadora y diferente a lo que 

se intenta transmitir actualmente en otro tipo de displays. A pesar de su intento de romper con 

los esquemas anteriores marcados por otros distribuidores de información es necesario pensar 

que sigue siendo un display tradicional que se sirve de la interacción social para poder tener la 

importancia y la utilidad para la que está hecho, dando como resultado algo distinto gracias al 

estudio que hemos realizado a lo largo de todo su desarrollo. 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.1 - Metodología 
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1.2 Objetivos del proyecto 

 

 Para la realización del proyecto se han marcado diversos objetivos a cumplir, teniendo 

en cuenta siempre el objetivo principal, donde claramente se puede intuir que en nuestro caso es 

el diseño y evaluación de un display de noticias en un espacio público. Como se ha comentado 

previamente, el proyecto se centra en el espacio público de la plaza Gutenberg situada en el 

campus de la comunicación, esto facilita el trabajo a la hora de concretar los objetivos 

marcados. El objetivo principal abarca lo que es todo el proyecto, es por eso que se ha dividido 

en diversos objetivos más concretos con tal de poder desarrollarlo poco a poco cumpliendo con 

los objetivos fijados. Los objetivos marcados para este proyecto son los siguientes: 

 

1) Estudiar los requerimientos interactivos por un display periférico para 

Gutenberg. 

2) Desarrollar un diseño adecuado y aumentar la experiencia de la gente. 

3) Aprender a desarrollar sistemas informativos para sitios públicos. 

 

Los objetivos se marcaron pensando en lo que teníamos que realizar y como lo teníamos 

que realizar, de manera que si nos fijamos detenidamente en los objetivos marcados estos casi 

nos ofrecen una pauta de desarrollo para conseguir que el objetivo principal se cumpla. Esta 

cadena de desarrollo si se dividiese algún objetivo en objetivos más concretos se asimilaría a la 

metodología utilizada para el avance proyecto. 

 

 Para enfatizar todavía más en los objetivos que queremos conseguir se pueden comentar 

los siguientes: 

 

1. Llamar la atención a los usuarios de la plaza 

2. Generar comentarios entre los usuarios 

3. Tener conocimiento del contenido del display 

4. Comprender porque se ha realizado el display  

5. Comprender el porqué del funcionamiento de la interfaz 

 

 

1.3 Contenidos de la memoria 

 

 Este proyecto se puede ver como si fuera una guía para analizar y diseñar un display 

para un espacio público. A pesar de estar centrado en un espacio con bastantes conocimientos 

sobre él, lo que encontramos en esta memoria es algo orientativo a lo general. Es por eso que 

para poder llevar a cabo el proyecto (sobre todo la parte de evaluación) ha sido necesario centrar 

nuestra atención a un espacio concreto. Gracias a esto nos podemos encontrar dentro de este 

proyecto desde maneras de obtener feedback entre los usuarios, hasta ideas de cómo pensar 

diferente a través de la observación del entorno. Una vez dicho esto, es más fácil entender la 

estructura de la memoria, dado que a medida que se avanza por ella se va detallando paso a paso 

lo que se ha hecho para la realización de la aplicación. 

 

 En primer lugar nos encontramos con la planificación del proyecto, que sirve como 

introducción a la metodología. En este apartado podremos ver un resumen de todos los pasos 

seguidos y una breve descripción de cada uno de ellos de forma introductoria. Esto sirve para 

saber qué es lo que vamos a encontrarnos a lo largo de la memoria y facilitar al lector de poder 

disponer, de una forma rápida, un esquema de análisis y diseño de un display público. Una 

forma fácil y sencilla de entender todo el proyecto y el desarrollo sin necesidad de entrar en 

detalles. 
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 Una vez explicada la planificación ya entramos en la sección de Metodología, en la cual 

se explica detalladamente cada uno de los pasos realizados. En cada paso hay una descripción 

de que es lo que hemos realizado, como lo hemos realizado y el resultado que nos ha dado. Hay 

que entender que cada sección de la metodología es una parte importante tanto de la memoria 

como del proyecto, es por eso que la sección de la metodología es la más importante del 

proyecto, puesto que va desde el principio, desde la observación, hasta la evaluación del 

display. 

 

 Una vez acabado todo lo único que queda es sacar conclusiones sobre todo lo realizado, 

por esa razón la siguiente sección está dedicada a esto. Podremos ver qué conclusiones se ha 

sacado de la realización de este proyecto y si se han podido cumplir con los objetivos o no. 

 

 Ya como parte complementaria al proyecto tenemos varias secciones como la de anexos 

o la de referencias que facilitan el entendimiento del contenido de la memoria. Otra utilizad es 

la de tener una visión sobre lo que ha servido de ayuda para la realización del proyecto por si el 

lector está interesado en adquirir más conocimientos sobre ellas. 
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2.  Planificación del proyecto 

 

 En la realización de cualquier tipo de tarea hay que tener una planificación, cosa muy 

útil si lo que queremos es tener éxito en el resultado de la tarea realizada. Es por eso que el 

proyecto se ha planificado de manera que se pudieran realizar todas sus partes de una manera 

suficientemente concreta como para que se realice de forma eficaz y ver si va evolucionando 

correctamente el desarrollo. 

 

2.1 Tareas 

 

 La planificación consta de una serie de fases o tareas en las cuales no se podía seguir 

avanzando sin finalizar las fases anteriores. Ciertas fases no fueron planificadas desde un 

principio debido al desconocimiento de la complejidad de algunas de las fases pensadas 

inicialmente. Al principio se marcaba como planificación el analizar y diseñar un display de 

noticias, pero debido a la complejidad del análisis se decidió detallar más la planificación 

separándolo en diversos pasos a seguir. De esta manera se puede distinguir las fases de una 

forma más fácil y de una manera más comprensible que si fuera un único bloque. 

 

De esta manera se ha realizado las diferentes tareas para esquematizar paso a paso un 

proyecto en seis fases, que las podemos ver a continuación: 

 

 

2.1.1 Observación: 

 

Lo primero que se ha de hacer es observar el entorno y ver cómo actúan las personas y 

como. Antes de ponerse a diseñar o a ver de qué tipo de contenido será el espacio informativo, 

es obligatorio tener conocimientos del comportamiento del usuario. Para obtener esos 

comportamientos de cada persona es necesaria la observación, acción que ayudó mucho a 

encaminar el análisis del diseño, ya que a través de esta observación se puede ya ver por donde 

va a ir el análisis y cuál es el resultado esperado. 

 

 

2.1.2 Estudio: 

 

Las personas que han sido observadas tienen unos intereses o gustos diferentes, pero a la 

vez parecidos, es por eso que en esta fase se pasará a ver qué es lo que la gente quiere y cómo 

podemos hacerlo de tal manera de que proporcione unos resultados positivos a nuestros 

objetivos marcados. Gracias a la observación ya se conoce parte de esos deseos, pero en 

ocasiones el estudio requiere de feedback con los usuarios potenciales, es decir, una constante 

comunicación con estos usuarios. 

 

 

2.1.3 Análisis: 

 

Una vez observado el “terreno” sobre el que se implantará el display ya se puede 

proceder a la realización del análisis. En esta sección fue indispensable intentar ver en detalle 

cuales eran los requerimientos del display en la propia plaza y como se podría montar todo de la 

forma más eficiente posible. No por estar en el lugar más visible quiere decir que sea el mejor, 

hay que tener en cuenta muchos pros y contras para la implantación del display. 
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2.1.4 Diseño: 

 

Cuando ya se ha obtenido los resultados de las observaciones, se ha estudiado el 

contenido y se ha analizado el lugar de implantación, se procederá a realizar el diseño adecuado 

para el tipo de lugar en concreto. Es indispensable haber finalizado de la forma correcta los 

pasos anteriores (o lo más detallado posible). Esto es debido a que en esta parte se aplicará todo 

lo que se ha ido realizando para tener el mejor índice de éxito posible. 

 

 

2.1.5 Implementación: 

 

 Una vez diseñado el display ya se puede comenzar la implementación de lo que 

hayamos obtenido previamente. Para la implementación se ha necesitado requerir de tecnología 

que no se haya utilizado anteriormente, posiblemente una de las mayores dificultades de todo el 

proyecto, o al menos lo que ha causado más dificultad a esta sección. 

 

 

2.1.6 Evaluación: 

 

Por último, pero no por eso menos importante, nos encontramos ante la evaluación. En 

este punto es importante fijarse bien otra vez en el entorno de la aplicación y la gente (como el 

primer paso de todos, la observación). A partir de ahí se sacarán conclusiones viendo el grado 

de éxito del Display. Esta parte es muy importante para comprobar a ver si todo lo que se ha 

realizado corresponde con lo que se espera de ello. 

 

 

 

2.2 Planificación: 

 

 A pesar de que las tareas están bastante bien diferenciadas, durante el proceso de 

creación del proyecto se ha tenido que volver a realizar pasos o incluso se ha podido adelantar 

parte de algunos. Estas excepciones han sido a causa de la falta de información para finalizar un 

proceso o tener que volver a realizar tareas anteriores por conseguir más información útil 

después de finalizada una tarea. En el siguiente diagrama se esquematiza bastante al detalle 

cuando se han realizado cada paso: 

 

 

 

 

 Como podemos observar, el proyecto no se inició hasta mediados de febrero a causa de 

la falta de tiempo por la cantidad de asignaturas que quedaban por superar. A partir de la 

semana santa ya se puede apreciar que la involucración con el proyecto fue mayor. A pesar de 

comenzar el proyecto de forma tardía los otros seis meses han sido intensivos. 

 

Fig.2 – Diagrama de Grantt 
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 Poco se puede explicar de un diagrama que te detalla la evolución el proyecto y se ve 

claramente todas las tareas a realizar. Lo que sí que cabe destacar es la primera implementación, 

en la cual se trabajó con el programa en Java para la recolección de la información. En esta 

primera implementación se puede observar que se empezó cuando todavía no se había hecho ni 

el análisis ni el diseño, esto es debido a que para esta parte de la implementación solamente era 

necesario el estudio, saber qué tipo de intereses tienen los usuarios. La segunda implementación 

se comenzó antes de acabar de pensar el diseño con la idea de cuando se acabara de diseñar ya 

se tuviera la tecnología cogida de la mano (hay que recordar el desconocimiento de la 

tecnología Flex). 

 

 Otra anécdota es la del segundo estudio, esto fue a causa de una lluvia de ideas que 

surgió donde se pudo ver que era posible que se omitieran cosas en la primera entrevista, 

teniendo que realizar una nueva entrevista mezclando ambas ideas. Este estudio no modificó en 

ningún momento el diseño o el análisis previo, debido a que solo influía en el tipo de 

información a obtener. En la implementación sí que afectó pero únicamente en las fuentes de 

información a las cuales se accedía para obtener los elementos. 
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3. Metodología 

 

 En la metodología encontraremos todos y cada uno de los pasos realizados durante el 

desarrollo del proyecto. Estos pasos son las tareas a realizar para la implementación de 

cualquier interfaz, pero en este caso se describe hasta el último detalle cómo se ha ido 

realizando cada tarea y cuáles son los resultados que nos ha ido dando. 

 

3.1 Observación 

3.1.1 Trabajo relacionado 

 

 Dado que se ha decidido centrar la atención del proyecto en la plaza del campus de la 

comunicación de la UPF, se cogerá como referencia las pantallas situadas por la cafetería y 

pasillos. De esta manera se buscará la posibilidad de mejorar la forma de mostrar la información 

al mismo tiempo que se busca que tipo de información es la más deseada. Tampoco hay que 

quedarse encallado en un solo display equivalente, sino que hay que tener presente otros como 

son las pantallas que se visualizan desde la calle o las que hay de información en las propias 

estaciones de metro (espacios públicos). 

 

 De cada interfaz analizada se mirará de obtener la principal ventaja y desventaja de 

manera que se obtendrán unas conclusiones las cuales se pueden tomar como referencia a la 

hora de diseñar una interfaz efectiva. La razón de que solo se coja uno de cada es para poder 

centrarnos en la peor y mejor característica y con la suma de todos realizar la base del display. 

 

 

3.1.1.1 Pantallas Universidad 

 

 La primera fuente similar de información que cabe destacar es la propia pantalla 

informativa de la universidad. Estas pantallas están repartidas por todos los edificios de la 

universidad, incluyendo la cafetería, dando al alumno o profesor información sobre los 

diferentes temas que se tienen en cuenta en el ámbito universitario. 

 

 

 Su objetivo es claro, ser una fuente de información constante al alcance de todo el 

mundo sin que la gente se tenga que preocupar de ir a buscar la información a un lugar en 

concreto (ya sea web, secretaría, folletos…). A pesar de eso, si te fijas detalladamente la gente 

apenas presta atención a estas pantallas y menos a la información. Se realizó una pregunta a un 

diversos estudiantes de la universidad y a ex alumnos en referente a que si se habían fijado en la 

pantalla y todos dijeron que si que tenían conocimientos de ella, pero cuando se les preguntó 

qué tipo de información ponían no supieron que responder salvo lo obvio, información sobre la 

universidad. 

Fig.3 – Pantallas Canal UPF 
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 Un punto en contra es que la gente está mayoritariamente ahí voluntariamente, es decir, 

que la gente si no tiene nada que hacer no está ahí, por lo tanto están ocupados y no tienen 

tiempo de dedicarse a mirar las pantallas. 

 

 Pro: Visible en cualquier sitio. 

 Contra: Información sin interés 

 

 

3.1.1.2 Pantallas Andenes 

 

 Este es otro tipo de display informativo que nos encontramos en nuestra vida cotidiana 

y nos sirve como referencia a la hora de observar otro tipo de sistemas. Este sistema es el de las 

pantallas que están situadas en los andenes metros. 

 

 Claramente están situadas en un espacio público, cerrado, pero público. Aquí 

nuevamente nos encontramos con un display informativo pero como si fuera un canal de 

televisión. A diferencia del anterior, este muestra información general de Barcelona a la vez que 

puede mantener advertidos a los usuarios del metro de precauciones tales como que tengan 

vigiladas sus pertenencias para evitar hurtos de los carteristas. Otra diferencia es que en este 

espacio mucha gente se ve con la obligación de esperar el metro, con lo que fuerza al usuario a 

realizar algún tipo de tarea como bien es mirar el móvil o a falta de este, la pantalla. 

 

 Es probable que si alguien tiene que recurrir constantemente a utilizar el servicio del 

metro a lo largo del día, la información pueda no variar y llegar a cansar al usuario de estar 

escuchando todo el rato lo mismo. 

 

Pro: Entretenimiento durante la espera. 

Contra: Sistema tradicional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.4 – Pantallas metro 

Fig.5 – Proyectores del Metro 
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3.1.1.3 Pantallas Gigantes 

 

 Otro tipo de pantalla a tener en cuenta es la que se encuentran cerca de la universidad, 

las del edificio Mediapro y RBA. Hay que tener en cuenta que estas pantallas podrían servir 

como emisor informativo bastante potente dada su ubicación y hacia donde está orientada 

(además del tamaño que tienen). Esta pantalla se sitúa en las recepciones del edificio de cara al 

público, de manera que cualquiera que pase por la avenida diagonal es capaz de ver la 

información mostrada en las pantallas. 

 

 
 

 A diferencia de los anteriores displays, estos básicamente el tipo de información que 

muestran es el producto del lugar donde están situados, más concretamente de la compañía 

propietaria del lugar. La información es totalmente “privada” y dedicada exclusivamente a su 

exposición. Por decirlo de alguna manera, es una manera de ofrecer una prueba gratuita de su 

producto. Esto sirve como reclamo publicitario pero tiene muy poca energía a la hora de 

transmitir información realmente útil para un usuario. 

 

 
 

 Pro: Gran apreciación por parte de los que circulan en los alrededores. 

 Contra: Información especializada en un solo tema. 

 

Fig.6 – Pantalla Mediapro (Edificio Imagina) 

Fig.7 – Pantalla RBA 
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3.1.1.4 Otros PFC 

 

 Este proyecto se empezó conjuntamente con otros dos compañeros de la universidad a 

manos del mismo tutor. Es por esa razón que se decidió realizar una serie de proyectos que 

consistieran en diseñar varios displays relacionados entre ellos a través de la vida diaria de las 

personas. Se quería ver como se podría ofrecer información al usuario a lo largo de un día 

normal, de un día de diario.  

 

Al inicio del día, un usuario necesita desplazarse a algún lugar, acción que causaría que 

se topara con un display diseñado para el transporte público. Una vez llegara a donde tuviera 

que ir, se encontraría con otro display en la entrada del edificio que le mostraría otro tipo de 

información con otra finalidad distinta. Para que finalmente, cuando estuviera caminando por un 

espacio público se encontrara con otro tipo de display distinto que mostrará otra información 

con una información diferente a los anteriores. 

 

 Y porque cada uno tiene una información distinta? Esto es debido a que un usuario 

normalmente no quiere, o no necesita, el mismo tipo de información a lo largo del día ni en 

ciertos sitios, por eso se dividió en tres proyectos que cada uno representara un lugar donde la 

información a mostrar fuera distinta. Estos son: Un transporte público, una entrada a un edificio 

y un espacio público. Este último caso es el que estamos tratando en este proyecto. 

 

 Para concretar más cada uno de los proyectos, se pensó en la vida diaria de un 

estudiante de universidad como es el caso de un estudiante de la Pompeu Fabra. El usuario 

tendría que coger un autobús en el cual estaría situado el display del transporte público, para que 

cuando llegara a la universidad se encontrara en la plaza Gutenberg con el display de este 

proyecto. Para finalizar, una vez esté en la universidad, dispondrá de otro tipo de display 

informativo en la entrada del edificio cuando haya llegado a su destino. 

 

 

Bus Display 

 

 El proyecto se ha centrado en proporcionar un servicio de información para los usuarios 

de los autobuses de Barcelona. Este servicio consiste en mostrar noticias recientes, así como 

información contextual que actualmente los usuarios de este servicio de transporte carecen. Para 

llevarlo a cabo, se han desarrollado dos aplicaciones: una destinada a la extracción de noticias 

de Internet y otra que permite visualizar las noticias junto con la información del ámbito de 

transporte. 

 

 

Fig.8 y 9 – Información mostrada en Bus Display 
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El proyecto tiene varias finalidades, por una parte proporcionar información que el 

autobús actualmente no ofrece y que el usuario necesita, y por otra parte ofrecer un medio de 

distracción que al mismo tiempo permite estar informado de forma continuada. 

 

 

 

Entrance Display 

 

En este proyecto se aborda el problema de situar un sistema de visualización de noticias, 

una interfaz informativa, en un lugar donde no existe nada similar con una función parecida. 

Para ello han estudiado, diseñado e implementado un display informativo para situarlo en la 

entrada de la universidad Pompeu Fabra, pero siguiendo un procedimiento que podría servir 

para desarrollar e instalar este sistema en cualquier lugar. 

 

 
 

Se quiere acercar la información a la gente en un lugar donde no tienen acceso, 

mostrarles noticias de actualidad, y conseguir así crear un punto de referencia en cuanto a 

actualidad se refiere, junto con planes y propuestas para grupos, proponiendo ideas y eventos a 

los que acudir, como pueden ser conciertos o estrenos de cine. 

 

Fig.10 – Información mostrada en Bus Display 

Fig.11 – Información mostrada en Entrance Display 
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3.1.1.5 Conclusiones 

 

 A excepción del apartado de los proyectos, hemos sacado una ventaja y una desventaja 

de cada display. De estas observaciones se ha de destacar que la buena localización proporciona 

un gran conocimiento de que la aplicación cumple la función de estar al alcance de todo el 

mundo. Por esa razón se ha de obtener el lugar correcto para que la gente que esté en la plaza 

Gutenberg sea capaz de verla desde prácticamente cualquier lugar. 

 

Pero el problema erradica en la forma de mostrar la información y sobretodo del tipo de 

información que muestra, siendo este último lo que captará realmente la atención del usuario. 

Así que antes de ver donde se situaría el display, primero se ha de ver qué tipo de información 

se mostrará para llamar la atención de la mayor gente posible y fomentar la interacción entre 

ellos, ya que una de las finalidades de este proyecto es generar interacción social en un espacio 

público. 

 

Veremos que en estas ventajas y desventajas nos centraremos a la hora de realizar el 

estudio y análisis de la aplicación. Estos serán los pilares sobre los que empezaremos a construir 

la aplicación de manera que ya solo falte la parte de diseñar el display. 

 

 

3.1.2 Observación de campo 

 

 Durante diversos días y a distintas horas nos dedicamos a observar los comportamientos 

de la gente estaba utilizando la plaza Gutenberg de alguna manera, incluso los que circulaban 

por la plaza Gutenberg. Durante esos ratos de observación se trató de entender el 

comportamiento de las personas y que tipo de personas eran. El tipo de persona servía para ver 

qué era lo que más les caracterizaba, o que es lo que tenían todas esas personas en común. 

 

Fig.12 – Información mostrada en Entrance Display 

Fig.13 – Gente reunida en la plaza Gutenberg 
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 La característica más importante, o al menos la más destacada a la hora de saber qué 

tipo de información mostrará el display, es que los usuarios mayoritarios (entorno al 95%) son 

jóvenes de entre 18 y 25 años de media. También hay que destacar que los profesores también 

circulan por dicha plaza pero debido a que solo pasan por la obligación de ir a las aulas (no hay 

otra manera de llegar), nunca están situados como un usuario más en ella no lo tomamos muy en 

cuenta. 
 

 El lugar es un lugar público o semi-público. ¿Y por qué semi-público? Pues por el 

hecho de que es una plaza que está en el interior de una universidad, así que la gente 

normalmente no asiste si no es que conoce a alguien o tiene que realizar algún tipo de acción 

propia de la universidad (como ir a la biblioteca, clases, cafetería…). Una de las ventajas que 

tiene este lugar es que siempre hay alguien en la plaza debido a que las clases comienzan a las 8 

de la mañana y las últimas terminan a las 9 de la noche, por lo que durante al menos 13 horas la 

universidad está concurrida, con más o menos gente, pero siempre hay alguien presente. 
 

 También hay que tener presente que la propia universidad dispone de información al 

alcance de todos y de forma gratuita. Existen stands de periódicos que facilitan la tarea de 

mantener al alumnado informado de las últimas noticias de forma física. Por otro lado, tenemos 

las pantallas que cuelgan del techo que ofrecen la información de forma digital. 
 

 Durante la observación se ha podido observar y estudiar perfectamente por donde está 

situado el flujo de personas facilitando el posterior análisis. Existen cuatro puntos de acceso 

principales al que acceden casi la totalidad de usuarios, sirven tanto como entrada como de 

salida. Se podría decir que están emparejados de dos en dos dado su cercanía, por ejemplo, 

tenemos la entrada a la universidad que tiene casi al lado el punto de acceso a la cafetería (y a 

las aulas de teoría), o si no, también tenemos la entrada de la biblioteca al lado de la de las aulas 

de informática. Este flujo se puede apreciar mucho mejor en la siguiente imagen, donde se 

observa que la mayoría de movimiento se sitúa frente al edificio Tallers. 

 
 

 Después de un rato de observación ya se pueden sacar o generalizar los diferentes 

contextos de por qué hay gente situada en la plaza. Cabe destacar también que todas estas 

acciones están realizadas por sujetos individuales o por grupos generalizados, siendo este último 

el más presente. Normalmente si solo hay una persona es porque está esperando a alguien, 

puede haber excepciones pero generalmente la gente que está en la plaza están en grupos, de ahí 

volver a recalcar la interacción social que tiene de por si la propia plaza, es un centro de 

reuniones. A los usuarios que se sitúan en las puertas de los accesos no se les ha tenido tanto en 

cuenta debido a que eso formaría parte del estudio del proyecto dedicado a la realización de un 

display en las entradas de los edificios. 
 

Fig.14 – Flujo de personas de la universidad 
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 Cabe destacar que hay diferentes acciones que realizan los usuarios y diferentes lugares 

donde realizan las acciones. No hay una relación 1 a 1 entre acción y lugar, es decir, que una 

acción se puede realizar en un lugar o en varios, y también en un mismo lugar se pueden realizar 

múltiples acciones. Hay varios lugares característicos donde se puede ver a los usuarios de la 

plaza realizar las distintas acciones y se ha hecho una generalización aproximada de todo esto 

debido a la cantidad de información que retransmite la plaza mediante la observación. 
 

 Los lugares donde normalmente está situada la gente son: las mesas, el suelo, los bancos 

o simplemente de pie. La plaza dispone de unas mesas que son de la cafetería, las cuales están 

disponibles a cualquiera que quiera sentarse, ya sea para comer, leer, o simplemente estar de 

charla con los amigos. Por lo contrario, el suelo es utilizado cuando las mesas no están 

disponibles, se puede decir que es el sustitutivo natural de las mesas que hay puestas en la plaza. 

También a lo largo de toda la plaza hay bancos donde la gente se sienta, generalmente para 

esperar a alguien o simplemente a que el tiempo pase (también fumando). Y por último hay 

gente de pie en ciertas zonas como son las entradas y salidas, y en zonas de cruce, como se ha 

podido observar en la imagen del flujo de personas. 
 

                Lugar 

Acción 

Larga Duración Media Duración Corta Duración 

Mesas Suelo Bancos De pie 

Comer X X   

Leer X X X  

Fumar X X X X 

Esperar   X X 

Caminar    X 

 

 

 Si nos fijamos detalladamente en la tabla que hemos sacado después de la observación, 

hay una clara relación entre el lugar donde está situada la gente y la duración que conlleva 

realizar cierta acción. De manera que la gente que apenas pasa unos minutos en la plaza realiza 

acciones tales como desplazarse, esperar a alguien o fumar. Mientras que los que más rato están 

son los que están comiendo o están leyendo (o estudiando).  

 

 Las acciones que se pueden observar en los usuarios son: comer, leer, fumar, esperar o 

caminar. Cabe destacar que esta última de caminar no se refiere a caminar por placer (para ir a 

dar una vuelta), sino que me refiero que van de la calle a la biblioteca o del edificio Tallers a la 

cafetería, etc… Es una acción obligatoria si te quieres desplazar de un sitio a otro pero que no 

quita que no interactúen con la plaza dado que son conscientes de todo lo que hay y pueden 

llegar a encontrarse con otros usuarios generando otra acción como es la de quedarse de pie 

hablando, dando pié a la interacción social. También la acción de fumar se ha generalizado 

porque muchos se están tomando el café y el cigarro o incluso algunos solamente el café, pero 

se le atribuye el fumar dado que hay mayoría fumando que no solo con café. El leer se ha 

interpretado como la acción en si, puesto que estudiar también entraría en el hecho de lectura. 

La acción ya puede ser mediante el móvil, portátil, apuntes, periódico o un libro. 
 

 Realmente fue en este paso en el que nos dimos cuenta que la finalidad principal del 

display es causar la mayor “interacción social” posible. Una vez realizada a observación, se 

decidió organizar toda esta información en unas tablas para servir de ayuda en el diseño. En la 

primera tabla se hará un análisis del escenario. 

 

Entorno Plaza de una universidad con actividad constante. 

Usuario Estudiantes y profesorado que utilizan las instalaciones. 

Información Todo tipo de información que ayude a fomentar la interacción. 

 

Fig.15 – Tabla Acción/Lugar de los usuarios 
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La segunda tabla realizada consta en la recolección de diez características más 

destacadas de la relación entre entorno-usuario-información.  
 

Tipo de entorno Publico / Semi-Publico 

Fuentes externas de 

Información 

Periódicos gratuitos, Libros, Apuntes, Posters publicitarios, Móviles, 

Portátiles… 

Flujo de actividad La interacción social es la actividad principal que hay en la plaza. 

Duración de la 

presencia 

Desde varios minutos hasta horas.  

Duración de la 

interacción 

Al ser información breve, con un solo vistazo puede servir.  

Cantidad de 

atención 

No precisa de mucha atención para asimilar la información. 

Intereses, objetivos 

y necesidades 

Interacción social, ofrecer información.  

Género del espacio 

informativo 

Noticias internacionales, Cultura: Cine, TV…, Electrónica y 

tecnología, eventos locales y humor. (ver Análisis). 

Tamaño del espacio 

informativo 

Menos de 5 elementos. 

Estructura de la 

información 

Colección de elementos.  

 

 Para la realización de esta observación, como se ha explicado brevemente al principio 

de esta sección, ha sido mediante la observación durante varios días de los usuarios de la plaza. 

El hecho de estar sentado o dando vueltas observando el comportamiento de la gente es lo que 

dio la información necesaria para realizar la observación. Durante estos días se estuvo durante 

un periodo de unos 15 a 30 minutos tomando notas de todo lo que pasaba en la plaza, para así 

poder sacar una conclusión de lo que pasaba a lo largo del día.  
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3.2 Estudio 

 

 Una vez observado el comportamiento de los usuarios dentro del espacio donde 

situaremos la aplicación, es hora de ver cuáles son sus intereses. Estos intereses más o menos se 

pueden intuir gracias a que el rango de edad es muy concreto, además de que el espacio donde 

están hace todo más concreto. También al haber sido estudiante en ese mismo lugar, los 

conocimientos de experiencias propias facilitan mucho como enfocar el estudio. 
 

 Para realizar el estudio se realizó en forma de encuestas anónimas, algunas presenciales 

y otras mediante Internet gracias a la aplicación de Google Docs, con la herramienta de 

generación de cuestionarios. Se comenzó diseñando un simple cuestionario que al encuestado 

no le costaría más de 2 minutos en contestarla asegurándonos la mayor participación posible (a 

menor esfuerzo de responder, mayor participación). 
 

 La finalidad básica de este estudio es conseguir encontrar el punto en común entre los 

intereses de todos los usuarios para poder realizar un display con un perfecto equilibrio entre 

específico y general. El punto en común no puede ser muy diferente entre los diferentes grupos 

dado que todos están ahí por la misma razón. 
 

 

3.2.1 Primera encuesta 

 

 El cuestionario constaba de un par de preguntas breves donde la primera consistía en 

una lista de temas en las que el usuario debía marcar las casillas de aquellos temas sobre los que 

está interesado, pudiendo marcar tantos cuantos quisiera. Mientras que en la segunda era una 

pregunta abierta sobre que otros temas les gustaría ver en el display. La encuesta fue un éxito 

debido que apenas se esperaba una decena de resultados y finalmente se obtuvo más de 

cuarenta. Pero el éxito no solo se le puede atribuir a la participación sino a que la mayoría (por 

no decir casi todos) dejaron la segunda en blanco, solo siendo un par o tres los que sí que 

encontraron algo para añadir que les interesaba. Esto puede parecer un fracaso, pero no, es el 

resultado de la observación del espacio realizada al principio del proyecto la que nos facilitó el 

saber que poner en la primera pregunta. 
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Fig.16 – Resultados de la primera encuesta 
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Deportes: General  15 36% 

Deportes: Futbol  21 50% 

Deportes: Baloncesto  9 21% 

Deportes: Tenis  4 10% 

Deportes: Motor General  0 0% 

Deportes: Motor F1  7 17% 

Deportes: Motor MotoGP  4 10% 

Deportes: Motor Rally  0 0% 

Ocio: Videoconsolas  17 40% 

Cultura: Musica  26 62% 

Cultura: Cine, TV  28 67% 

Ocio: Viajes  16 38% 

Cultura: Libros  18 43% 

Ocio: Curiosidades  22 52% 

Motor: Coches, Motos...  5 12% 

Electrónica y Tecnología: Móviles, Tablets, PC...  26 62% 

Politica  9 21% 

Economia  13 31% 

Noticias: Actualidad Internacional  26 62% 

Noticias: Nacionales  13 31% 

Noticias: Locales  15 36% 

Eventos (Musicales, Sociales,...): Locales  26 62% 

Eventos (Musicales, Sociales,...): Provinciales  14 33% 

Eventos (Musicales, Sociales,...): Nacionales  11 26% 

Moda  5 12% 

Gastronomia  4 10% 

Ocio: Humor  15 36% 

Religion  1 2% 

Medicina/Salud  6 14% 

Ciencia  15 36% 

Otros  6 14% 

 

 Después de observar los resultados observamos que lo que más ha causado interés en la 

gente ha sido el tema de cultura, en general. Pero no ha sido solamente este elemento el que ha 

causado buena impresión entre los estudiantes, si no que ha habido una diversidad de temas en 

los que se ve claramente las preferencias, y estas son: Electrónica y tecnología, noticias 

internacionales y eventos locales.  

 

 Claramente vemos que las temáticas elegidas cuadran perfectamente en el entorno en el 

que estamos, una universidad (campus de la comunicación) con jóvenes de 18 a 25 años. Se 

pensó que con esta primera entrevista sería suficiente, pero después nos vimos con la obligación 

de realizar una segunda.  

 

 

3.2.2 Segunda encuesta 

 

 Llegó un momento del desarrollo del proyecto, que mirando fuentes y volviendo a 

repasar lo que se había hecho se cayó en la cuenta de que a pesar de tener una idea muy clara 

sobre el objetivo principal, la información que estábamos intentando añadir al proyecto quizás 

no era la más adecuada para esa finalidad. Así que se decidió realizar una segunda encuesta. Se 

pensó en el enorme impacto que había actualmente con las redes sociales en todo el mundo, o 

incluso la popularidad de las páginas de humor. De esa manera se pensó como se podría juntar 

las temáticas obtenidas en la primera encuesta con las nuevas ideas. 
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 El formato del cuestionario era exactamente igual que el anterior pero con la diferencia 

que la primera pregunta de esta nueva encuesta tiene menos opciones a elegir. Entre las 

opciones ofrecidas se encuentran las más populares de la primera encuesta (las que salieron 

seleccionadas para la implementación) más unas cuantas fuentes de información que suelen ser 

muy populares en el entorno de la universidad, generalmente en tono de humor. 
 

 Esta segunda entrevista no se realizó a tanta gente a causa de que ya se fue observando 

los resultados dejándolos claros una vez entrevistadas once personas. Los resultados lo que 

hicieron fue confirmar que estábamos en lo correcto desde un principio a excepción de una 

fuente, que se decidió añadir debido a la popularidad en este segundo estudio. 
 

Cultura: Cine, TV, Musica  6 55% 

Electrónica y Tecnología: Móviles, Tablets, PC...  6 55% 

Noticias: Actualidad Internacional  7 64% 

Eventos locales ( Musicales, Sociales, ...)  8 73% 

Cuanto Cabron  6 55% 

Cuanta Razón  4 36% 

VayaGIF  2 18% 

Patada a Seguir  1 9% 

Armas pal Pueblo  0 0% 

El Mundo Today  2 18% 

Visto en Facebook  3 27% 

Las palomas traman algo  1 9% 

Divierteme  0 0% 

Meneame  1 9% 

Eventos sociales de todo tipo  1 9% 

 

 
 

 
Si miramos los resultados de esta entrevista, podemos observar como ya con el primer 

estudio ya se había llegado a una buena conclusión, por lo tanto sirvió para verificar el primer 

estudio.  
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Fig.17 – Resultados de la segunda encuesta 
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3.3 Análisis 

 

Una vez finalizado el estudio sobre los usuarios y sus intereses (así como haber 

observado el terreno en relación a las acciones de esas personas), el siguiente paso era decidir 

donde se situaría el display. El display no se quería instalar en cualquier sitio sin haberlo 

pensado detenidamente antes, sino que se quería que fuera el mejor lugar para situarlo. Para 

realizar la decisión correcta lo que se hizo fue analizar al detalle todos los espacios posibles 

donde los que se podría añadir y buscar ventajas y desventajas de cada uno. 

 

 Pero no siempre se pensó en realizar un análisis del lugar, al principio la idea era 

ponerlo en la fachada del edificio de la “Fabrica”, el que alberga la biblioteca. Parecía una muy 

buena idea, dado que se veía desde todos los sitios, pero tenía un gran inconveniente, el sol daba 

en la fachada durante la mayor parte del día impidiendo la visualización correcta de la interfaz 

proyectada a la hora de realizar una implantación de pruebas para realizar la evaluación. 

 

 
 

 Estos espacios a analizar se intentó ser lo más innovador posible para diferenciar y 

destacar nuestro display de los tradicionales como, por ejemplo, las pantallas que hay repartidas 

por la universidad. Es por eso que aparte de analizar paredes, se buscó maneras alternativas 

como puede ser el caso de la chimenea o a través de las ventanas. 

 

 Este análisis fue fruto de la experiencia vivida en la universidad, a causa de las largas 

jornadas de estudio en las que se podía observar el amanecer y el ocaso en la propia universidad 

experimentando todos los estados del sol a lo largo de esa estancia. También se acabó de 

confirmar todo gracias a la observación que se realizó al principio. Que indirectamente se acabó 

viendo en qué posición estaba situado el sol a ciertas horas del día para situarnos ahí mientras se 

realizaba la observación (al calor del sol evitando el frío de febrero). 

 

Fig.18 – Lugar inicial de posicionamiento del display 
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3.3.1 La Fábrica 

 
 El primer espacio, como se ha comentado antes, fue el edificio de la Fábrica. La idea 

inicial era conseguir sustituir al cartel informativo que hay puesto (que es un gran letrero con las 

siglas de la universidad) por uno que fuera totalmente distinto. 

 

Para empezar, nuestro display sería digital, con lo que ya empezaríamos sustituyendo el 

material físico por la información digital, con la diferencia de que la información puede estar 

actualizada al segundo. El lugar es perfecto porque hubiera sido visible por todos los usuarios 

de la plaza, sobre todo a los que acceden a ella, ya que lo primero que se ve cuando llegas a la 

universidad es la biblioteca. 

 

Pero como se ha dicho antes, tiene un gran defecto, y es que el sol le da de frente 

durante la mayor parte del día dificultando de forma notable toda visibilidad del contenido del 

display. Nada efectivo para la visualización de la información. 

 

 

3.3.2 Roc Boronat 

 
 Este edificio sería el antagonista por completo de “La Fábrica”. Si nos fijamos en la 

trayectoria del sol, a diferencia del edificio de enfrente, este tiene sombra suficiente como para 

que se visualice perfectamente a lo largo del día. 

 

Fig.19 – Fachada de La Fábrica 

Fig.20 – Fachada de Roc Boronat 
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Pero el hecho de ser el antagonista también influye en el efecto contrario a la hora de 

tratar el tema de flujo de personas. Si hablábamos de que la gente lo primero que ve es la 

biblioteca, pues en este caso lo último que ven es la fachada del edificio de Roc Boronat, 

quedando a las espaldas para la mitad de ese flujo. 

 

Otro caso es si deciden ir hacia la cafetería desde la entrada, sería imposible visualizarlo 

bien a causa de la altura a la que estaría situada la pantalla y lo cerca que está el usuario, 

teniendo que levantar extremadamente la vista para realizar una pequeña visualización. El caso 

similar es el de la gente que están sentados en las mesas de la terraza, lo tendrían casi encima de 

su cabeza teniendo que forzar el mover la cabeza para mirar hacia arriba. Nada efectivo en 

cuanto a usuarios visualizando. 

 

 

3.3.3 Tallers 

 
 

 Este edificio tiene muchas posibilidades de poder albergar un display informativo 

puesto que la mayor parte del flujo de personas que están en la universidad pasa al lado de este 

edificio. 

 

Pero tiene una gran desventaja debido al mismo problema que tiene la fachada de la 

biblioteca, y es que el sol le da de frente durante la mañana y el mediodía, siendo estos 

momentos cuando más gente hay en la plaza. A pesar de esto ya ha habido algún que otro 

proyecto que lo han situado en las cristaleras de las aulas, pero en vez de proyectarlo desde 

fuera, se proyectó desde dentro evitando parte de esa pérdida de visibilidad debido a la luz del 

sol. 

 

Otra pega es que la gente de los bancos no sería capaz de ver la aplicación a causa de la 

posición de los bancos, esta les quedaría situada a sus espaldas. Pero este no es el único 

problema, sino que también hay que tener en cuenta la chimenea, causante de que la gente ni 

siquiera se dé cuenta que haya un display informativo al entrar y acceder directamente a la 

cafetería. Incluso la gente que pasa se la podría encontrar de golpe y dar poco tiempo de 

visualización, debido al poco espacio que hay entre donde se situaría el display y por dónde 

camina la gente. 

 

 

 

 

Fig.21 – Fachada de Tallers 
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3.3.4 La Nau 

 
 Este edificio podría ser lo contrario de Tallers, tal como el edificio Roc Boronat lo es 

del edificio de la biblioteca. Durante un rato hay parte del edificio que le da el sol, pero el resto 

tiene sombra durante todo el día, y eso es debido a que gracias al edificio Roc Boronat. Cuando 

le tiene que dar el sol Roc Boronat se lo tapa y le proporciona la sombra suficiente para poder 

posicionar un display sin perdidas en la calidad de la imagen mostrada. 

 

 En cuanto el flujo de gente, la mayoría de gente sería capaz de visualizarlo, incluso los 

que están pasando a la misma altura del display debido a que hay suficiente distancia con la 

pared como para no tener que girarse exageradamente cuando pasen por delante de el. Así 

mismo, vayan hacia donde vayan el display es visible por todo el mundo. 

 

 Pero no todo son ventajas, hay que tener en cuenta que la distancia con el flujo de gente 

es suficiente como para pensar que se tendría que hacer suficientemente grande como para 

poder ser visible por todo el mundo, incluso los más distantes. 

 

 

3.3.5 La Chimenea 

 
 A la hora de decidir donde situarlo, cuando se descartó directamente la fachada de la 

biblioteca, se quiso pensar en maneras diferentes de hacerlo, sin la obligación de tener que 

ponerlo en sitios corrientes como son las fachadas de los edificios. Es por esa razón por la cual 

surgió la idea de realizarse en la chimenea, un lugar suficientemente representativo del campus. 

Fig.22 – Fachada de La Nau 

Fig.23 – Fotografía de la Chimenea 
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 Todo el mundo que va por primera vez al campus lo primero que ve es la chimenea, está 

situada cerca de la entrada y justo en frente, así que cualquiera que vaya se topa con ella seguro. 

También es visible desde cualquier lugar, desde las mesas de la cafetería hasta la salida/entrada 

de la biblioteca. Es por eso que sería uno de los mejores sitios para situar nuestra aplicación. 

 

 A pesar de ser visible por todos lados tiene el mismo defecto que la mayoría de espacios 

vistos, el sol. Durante la mayor parte de la mañana le estaría dando el sol así que nos dificultaría 

la visión. 

 

 Otro tema es el radio del tamaño de la chimenea. El radio es demasiado pequeño como 

para poder poner información que sea ancha, delimitando su utilidad a la altura. 

 

 

3.3.6 Los Tragaluces 

 

 En medio de la plaza, junto a la biblioteca, hay unos tragaluces que podrían facilitar esa 

innovación que buscamos. Son suficientemente grandes como para poder poner un display en 

condiciones para su correcta visualización. Pero tiene varios grandes inconvenientes: 

 

 Para empezar, y no perder la costumbre, se hablará del sol. El suelo es la parte que más 

“sufre” del sol, puesto que está situado casi en medio de la plaza y  todo el día le da el sol. Si no 

es por un lado, es por el otro, y si no, por arriba. El display no se vería apenas por mucho que se 

intentara arreglar esto. 

 

 Pero el sol no es el único enemigo de la visualización, también tenemos que tener en 

cuenta que está situado en el suelo y a cierta distancia del flujo de personas, con lo que nadie se 

dará cuenta de que ahí hay un display. 

 

 La idea de innovación fue suficiente como para pensar en disponer de ese espacio para 

nuestro proyecto, pero viendo esos dos inconvenientes, fue el espació que se descartó más 

rápidamente. 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.24 y 25 – Fotografía de los Tragaluces 



 

 

33 

3.3.7 Conclusiones 

 

 Una vez observados todos los lugares posibles para situar el display se cercioró de que 

hay dos factores básicos por los cuales tendríamos que decidir donde situarlo. Uno es la 

posición del sol (y donde estaría la sombra) y el otro es la cantidad de gente que sería capaz de 

visualizar el display dentro de ese flujo de personas, incluso las que estuvieran en lugares 

estáticos, como son las mesas de la cafetería, los bancos, etc... 

 

 Para ello se ha optado por otorgar un valor del 0 al 5 para la capacidad de ser visible 

(cantidad de sombra) y otro valor del 0 al 5 para la capacidad de ser visto (cantidad de personas 

que pueden verlo). La suma de ambos valores nos dará como resultado el mejor lugar para 

posicionar el display. Hay que tener en cuenta que ningún lugar es perfecto y siempre van a 

haber inconvenientes, pero por eso se está realizando este análisis, para poder encontrar el lugar 

que más acerque a la perfección. 

 

 Sombra Visible Total 

Fabrica 0 4 4 

Roc Boronat 4 2 6 

Tallers 3 3 6 

La Nau 4 4 8 

Chimenea 3 4 7 

Tragaluces 0 1 1 

 

 Como podemos observar, el edificio la Nau es el que mayor nota ha sacado, por lo tanto 

va a ser la fachada de ese edificio donde vamos a situar la aplicación. Esto ha sido gracias a la 

cantidad de sombra que tiene proporcionada y a que es un lugar muy visible por todo el mundo. 

 

 

  

Fig.26 – Imagen más grande de la fachada de La Nau 
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3.4 Diseño 

 

 El diseño ha variado mucho desde sus inicios hasta su aspecto final. Al principio no se 

tenía pensado hacer una cosa muy diferente de lo que hay disponible en otros displays, no por 

nada en especial, si no por el hecho de que al principio se estaba más pendiente de la 

distribución del contenido que del propio aspecto. Una vez decidido dónde y cómo ponerlo, se 

empezó a desarrollar más el aspecto visual y a retocar la distribución de la información. 

 

 Fue en una reunión para averiguar lo que interesaba a los alumnos del campus donde 

apareció la idea de añadir un contador que indicara el tiempo que quedaba para el fin de semana. 

Éste surgió del constante deseo de las personas de que llegue el fin de semana para poder 

relajarse y descansar. De esta manera, poner el contador incita al usuario a mirarlo para saber 

cuánto le falta para ser “libre”. Así, se busca causar una reacción de interacción social entre la 

gente sobre el fin de semana y los planes que tienen para él. 

 

 

3.4.1 Diseño Simple 

 

 Al comenzar el PFC no se pensó en el diseño visual, como es lógico, pero poco a poco 

fueron surgiendo las primeras ideas solas, sin necesidad de hablar de diseño propiamente dicho. 

A medida que se iba avanzando en el desarrollo del proyecto, sin querer, se iban aplicando 

conocimientos que se obtenían de las observaciones o del estudio. De esta forma, 

indirectamente, se iba pensando en el diseño de la aplicación. Gracias a estas primeras ideas, 

surgió la siguiente: una pantalla en la cual se nos mostraba la información que habíamos 

obtenido del estudio. 

 

 
 

 Como se puede observar en la imagen, el primer prototipo era muy simple, constaba 

únicamente del contador del fin de semana y de una sección para cada una de las fuentes que 

salieron elegidas en la realización de la primera encuesta. Se tenía muy en cuenta la idea de que 

cada tipo de información tenía su propia sección, delimitada por algún tipo de separador, el cual 

no estaba pensado todavía, ni acabó pensándose. 

 

Fig.27 – Primer prototipo 
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 Pensando en los usuarios encuestados se llegó a la conclusión de que se podría añadir 

algún tipo de característica al diseño que diera un valor añadido al estudio realizado sobre los 

intereses de los usuarios, y es por eso que salió el siguiente diseño. 

 

 
 Este diseño es parecido al anterior, pero con la diferencia que las secciones no son todas 

iguales, si no que los que más resultados tuvieron, disponen de más espacio para mostrar su 

sección. Esto se pensó tras observar que los resultados no eran equitativos y formaban una 

especie de ranking según los gustos de los usuarios, dejando para el diseño el hecho de 

colocarlo todo como si fuera un podio donde la primera posición está arriba del todo, seguida de 

la segunda y, abajo del todo, compartiendo una sección similar a la primera o la segunda, 

estarían el tercero y el cuarto lugar. 

 

 El modelo simple se descartó debido a la simplicidad del diseño y la futura ubicación 

del display. 

 

 

3.4.2 Diseño Compuesto 

 

 Al principio, como se ideó poner el proyector en la fachada de la biblioteca, no sé pensó 

en realizar un diseño compuesto. Estos nuevos modelos surgieron una vez ya finalizado el 

análisis de donde iría situado el display. Gracias a éste, se decidió dividir la pantalla en diversos 

módulos que, conjuntamente y a la vez, trabajaran como uno solo. Para ello se hicieron dos 

modelos distintos pero bajo una misma idea. 

 

 La idea de los módulos tomó forma al observar la posición de las ventanas y cómo 

podrían ser utilizadas para la interfaz. Se decidió que cada ventana sería una salida de la interfaz 

dividiéndola en tantos módulos como ventanas estuviéramos decididos a utilizar. Durante una 

temporada se especuló en utilizar seis ventanas, pero, con la influencia del diseño simple, se 

decidió reducirlas a cuatro.  

 

Fig.28 – Segundo prototipo 
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 En este boceto se puede observar cómo guarda relación con el primero, puesto que está 

también dividido en cuatro partes, pero la diferencia reside en que el otro estaba todo en un 

único módulo y éste está formado por cuatro. Cada uno se encargará de mostrar una 

información distinta, independientemente de donde esté situado, es decir, que ya no habrá una 

sección (o en este caso modulo) para cada temática. 

 

 Pero que esté dividido en distintos módulos no es la única novedad que se ha añadido a 

este nuevo esquema, si no que se le ha añadido la idea de movimiento dentro de la propia 

aplicación. La idea era que los elementos permanecieran durante un tiempo limitado en el centro 

de la imagen dando tiempo al lector a asimilar o leer su contenido e incluso darle tiempo a 

poder comentarlo con más gente (hay que acordarse del objetivo de la interacción). Una vez 

pasara cierto tiempo, cada módulo tendría un movimiento en el cual el elemento que está visible 

daría paso a uno nuevo. Este movimiento se realizaría en dirección a las agujas del reloj 

apareciendo cuatro nuevos elementos, simulando un movimiento circular de las noticias. 

 

 En este nuevo esbozo por módulos hay una variación respecto al anterior con elementos 

del primero. 

 

Fig.29 – Tercer prototipo 

Fig.30 – Cuarto prototipo 
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 En este lo que se pretendía era seguir con la idea del contador añadiéndolo en el módulo 

superior izquierdo, de tal manera que el flujo de movimiento quedara únicamente entre los tres 

restantes. Así que cuando se realice el desplazamiento, el módulo de abajo a la izquierda lo 

enviará en diagonal hacia arriba a la derecha y la entrada de este será desde el izquierdo abajo. 

 

 En ambos diseños se pensó que el movimiento podría confundir mucho al usuario 

porque se podría llegar a imaginar que un elemento al desplazarse aparecería en el módulo 

destino, es decir, que aparecería la misma noticia, siendo realmente una nueva la que aparecería. 

Entonces se ideó una variación de ambos diseños. Esta variación consta en que la entrada de los 

elementos viniera del exterior (no de forma cíclica cerrada) y la salida se realizara también al 

exterior, la cual duró muy poco y por eso no se tomó mucho en cuenta. A causa de esta 

confusión se decidió olvidarse de este diseño. 

 

 

3.4.3 Diseño Final 

 

 Finalmente, después de varios intentos fallidos de diseño, apareció de pronto una idea 

que cambiaría por completo la forma de ver el diseño. Pensando, surgió el tema de las mascotas 

universitarias y por qué aquí en España no hay nada similar,  sino que, como mucho, hay 

colores y logotipos de la universidad (o acrónimos), y se pensó en cómo enfocar el Display 

como algo con vida, algo propio de la universidad, con cierta personalidad. 

 

 Al mismo tiempo se pensó en que, muy cerca, había algo cómo lo que estábamos 

buscando, y ese era Jacinto, el dueño de la cafetería del campus de la comunicación. Puede 

parecer un poco extraño para quien no sepa quién es, pero si se ha pisado en algún momento la 

cafetería seguro que lo habrá visto. Jacinto es un ente vivo en la cafetería, no es un trabajador 

más, es como el símbolo de la cafetería, es una persona con mucho carisma y mucha 

personalidad que destaca ante todos los otros trabajadores siendo el símbolo de la cafetería. La 

intención es dar esa personalidad al diseño para que cuando todo el mundo vea el display, sea 

capaz de asociarlo con el campus, con la universidad. 

 

 Al mezclar los elementos de la mascota universitaria y el carácter se formó la idea de 

dar vida propia al display y a su entorno para causar el mismo impacto en la gente. Que la gente 

trate como un ente vivo, con personalidad, algo que normalmente no se vería como tal. Hacerlo 

el símbolo de la universidad, la mascota, algo que esté vigilando a las personas a la vez que les 

proporciona información… un búho! 

 

 Así, se centra el diseño en intentar representar lo mejor posible la idea del búho, por lo 

que se pasó al módulo de dos, quitando los elementos inferiores. Los dos módulos 

representarían los ojos  del animal, los cuales contendrán la información a mostrar. 

 

 El búho era la mascota ideal representado por los dos módulos del display. Las ventanas 

nos daban la posibilidad de simular dos ojos gigantes en medio de la plaza, los cuales observan 

todo lo que pasa en ella mientras ofrecen información. También la similitud entre el color de la 

pared y la de un búho le da un valor añadido a la hora de ser reconocible por la gente. 
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 En la parte exterior de lo que sería el propio ojo, para no poner un fondo aleatorio se 

decidió poner un fondo similar a la fachada del edificio. El edificio está hecho de ladrillos 

rojizos, por lo tanto este tendría que ser nuestro fondo. Para el tipo de palabras que aparecieran 

fuera del ojo se pensó en algo bastante juvenil que estuviera en el mismo contexto que un muro 

surgiendo la idea de poner en forma de Graffiti todo texto que se situara en el ladrillo. 

 

 
 

 En el ojo izquierdo se situaría el ya tan mencionado contador de fin de semana, mientras 

que, en el derecho, se mostraría la fecha y la hora actual. Esta información siempre va bien 

saberla, así que si en uno se ponía contador, en el otro iría bien añadir algún tipo de información 

similar. Ambos relojes irían fuera de lo que es el ojo, justo por encima de él. 

 

 Dentro del ojo iría la información. Esta información se vería de una forma o de otra 

dependiendo del tipo de contenido, pero ambas maneras con elementos en común. El título de la 

información es un elemento indispensable que está presente en la idea del diseño de la interficie, 

así que es lo primero que se verá. 

 

Fig.31 –Prototipo Final 

Fig.32 –Prototipo de pruebas de ejecución de la aplicación Flex 
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En la parte central se situaría lo que es el cuerpo de la información, preferentemente 

eligiendo una imagen (si la información dispone de ella) o en su defecto el texto que describe la 

información. El poner prioridades a las fotos ha sido pensado porque resulta mucho más fácil de 

asimilar una información visual que no textual, o como se dice comúnmente, una imagen vale 

más que mil palabras. 

 

En la parte inferior se situaría la fuente de donde se ha obtenido la información para 

que, si los usuarios están interesados en acceder a más información del tema, sepan de donde 

viene. Así mismo, se ha añadido un código BIDI a cada noticia, el cual facilita en gran medida 

el acceso a la información y a contenido relacionable solamente con hacer una foto con el 

móvil. 

 

 Cabe decir que se pensó en añadir una sección de Twitter para que todos aquellos que 

quisieran hacer comentarios tuvieran la oportunidad de mostrarse en el display. Esto le hubiera 

aportado un valor añadido a la interactividad entre usuario y aplicación captando mayor 

atención de los usuarios de la plaza, pero, finalmente, no se realizó debido a la escasez de 

tiempo restante para la elaboración. 

 

 Una vez se ha hablado del contenido,  es necesario explicar cómo se realiza el cambio 

de elementos informativos, y es en este punto  cuando se le intenta dar el realismo del que 

carecee un objeto inanimado. Para ello se ha intentado simular el efecto de parpadeo de un 

búho, teniendo parcialmente visibles los párpados mientras se muestran los elementos. Una vez 

transcurra un tiempo determinado, estos párpados bajaran hasta cerrar los ojos, momento en el 

cual se modificará la información a mostrar para que cuando los vuelva a abrir ya contenga 

nuevos elementos. 

 

 Otra idea del esbozo inicial que no se aplicó por falta de tiempo y por desconocimiento 

de la tecnología es el movimiento de la información a modo de pupilas. Este movimiento se 

realizaría mediante un seguimiento a un usuario a través de una webcam, moviendo la noticia en 

dirección de la persona en movimiento, simulando el efecto de que la pared le está mirando a 

través de los ojos del display, otorgando todavía más personalidad a la interfaz. 
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3.5 Implementación 

 

 Una vez realizado el diseño final del display se procedió a realizar la implementación de 

este, pero, previamente, ya se había realizado una primera parte de implementación para poder 

recoger la información que, posteriormente, se mostraría en la pantalla. 

 

 Es cierto que generalmente se comienza a trabajar en la implementación una vez ya se 

ha diseñado todo el sistema, pero, en este  caso, esta aplicación se divide perfectamente en dos 

partes las cuales permitieron avanzar la implementación varios pasos. Una vez finalizado el 

diseño ya solamente se tendría que implementar el diseño, la parte visual de la aplicación. 

 

 La primera parte de la implementación consiste en proceder a la recolección de la 

información, mientras que la segunda se centra únicamente en llevar a la práctica el diseño que 

se ha durante tanto tiempo. De esta manera, se refleja perfectamente en el siguiente esquema las 

dos partes de la implementación.  

 
 

3.5.1 Recolección de información 

 

 Para la recolección de la información se utilizó la información obtenida en el estudio de 

los usuarios. En ese paso se detalló con entrevistas qué es lo que la gente quería ver, y así se 

hizo, se buscaron fuentes relacionadas con las temáticas elegidas por los encuestados (en 

representación a todos los usuarios de la plaza) para poder recolectar esa información. 

 

 Ese proceso se realizó mediante una pequeña aplicación Java que nos permite acceder a 

fuentes RSS y descargar su contenido para poder trabajar sobre él en la parte de visualización. 

La distribución del proyecto java es la siguiente: 

 

Fig.33 – Estructura de la implementación 

Fig.34 – Estructura de la aplicación Java 
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 Este proyecto nos realiza tres acciones básicas: obtiene de la información, genera la 

información en formato XML y, por último, crea la colección de información. 

 

 

Obtención de la información 

 

El primer paso de todos es el de la obtención de la información a través de las diferentes 

fuentes. Estas fuentes son del tipo RSS las cuales cada una son de una temática distinta según 

los resultados del estudio realizado.  

 

Para cada tipo de fuente hay una estructura diferente pero a la vez similar, es decir, que 

hemos utilizado una estructura XMLReader de la cual heredan una serie de clases que 

corresponderían cada una a una fuente diferente. Se ha escogido al final una fuente de cada 

temática porque, para realizar las pruebas, con una treintena de elementos por fuente ya es un 

número bastante representativo de elementos por temática. 

 

 

Generación de XML 

 

Una vez se ha procedido a obtener los elementos informativos de cada una de las 

fuentes, se generan los elementos XML que, posteriormente, almacenaremos en el disco duro 

(en local) para su utilización futura. De esta función se encarga la clase 

TYPE_XMLElementWriter. 

 

 Se ha escogido XML porque es un lenguaje que proporciona un estándar para el 

intercambio de información estructurada entre diferentes plataformas, en este caso entre la 

aplicación Java y la aplicación FLEX. También hay que pensar en ello como una especie de 

base de datos estructurada. 

 

 

Almacenamiento de la colección 

 

Una vez se obtienen ya todos los elementos XML solamente hace falta organizar y 

realizar una colección de elementos, una estructura que nos permita saber cuántos elementos 

tenemos y cuáles son. Esto actuaría en forma de índice. Para ello se encargará de realizarlo 

CollectionWriter generando un fichero XML dónde se encontrará toda la información de los 

archivos generados.  

 

 
 

 Como se muestra en la imagen, la ruta de destino (en relación a dónde está el archivo 

XML de collection) es la de “data/xmls/”. Por el contrario, si disponemos de imágenes 

asociadas a un archivo XML estarán situadas en “data/xmls/media”.  

Fig.35 – Collection de los elementos XML 



 

 

42 

 
 

 Se observa que la información elegida para mostrar es bastante básica ya que en ningún 

momento se quiso sobrecargar de información al usuario. De esta manera, se obtiene la fecha de 

publicación, el título, el contenido, el texto completo sin parsear, la imagen asociada y 

finalmente la fuente.  

 

 

3.5.2 Visualización de información 

 

 Una vez recolectada la información a mostrar, para poder visualizarla, se creó una 

aplicación en Flex que nos permitía realizar de forma sencilla la gestión y visualización de los 

datos obtenidos. En este punto del proyecto era donde residía la mayor dificultad de todas 

debido al desconocimiento de la tecnología Flex 4.5 y Photoshop, al no haber trabajado nunca 

con ellos ni con herramientas similares (de diseño visual). 

 

 

 Como se puede observar, desde los inicios del proyecto se quiso dividirlo de forma que 

se siguiera un patrón MVC, y al parecer ha funcionado bastante bien.  

 

 Existirán tres bloques bastante diferenciados entre ellos ya que uno se encarga de todo 

el aspecto visual, otro se encarga de los datos y, finalmente, el tercero, que actuaría como enlace 

entre la vista y el modelo.  

 

 A parte de estos tres módulos hay elementos como las imágenes que formarían la parte 

visual de la aplicación que entrarían dentro de los denominados “recursos” del sistema. Entre 

ellos también están las fuentes para simular el efecto Graffiti.  

Fig.36 – Estructura de un elemento XML 

Fig.37 – Estructura de la aplicación FLEX 
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Modelo 

 

El modelo es el encargado de representar la información, por lo tanto va a ser el que se 

encargue de la información a mostrar por la aplicación.  

 

Primeramente,  disponemos de una clase que es la encargada de representar el elemento 

informativo, la cual se denomina Información. La colección de datos va a estar compuesta por 

tantos objetos de Información como elementos haya en la colección.  

 

 Pero para poder asignar esa relación entre la colección y los objetos de información es 

necesario tener las clases de DataReader y InformationReader que son las encargadas de realizar 

esta acción. InformationReader es una clase, heredada a partir de DataReader, la cual nos 

proporciona las herramientas necesarias para la obtención y generación del array de elementos 

informativos. Esto se realiza mediante la lectura del fichero collection.xml a partir del cual se 

obtienen todos los demás.  

 

 

Vista 

 

Esta parte se podría decir que ha sido la que más trabajo ha dado a causa de no haber 

realizado nunca un proyecto con la tecnología Flex. El desconocimiento de los elementos y la 

metodología utilizada para hacer las cosas ha sido un reto a batir en el desarrollo de esta 

aplicación, pero aun así se ha podido realizar de la mejor manera posible. 

 

Para comenzar, la parte visual está dividida en tres elementos visuales, los cuales son 

GotenburgDisplay, EyeLayer y NewsLayer. La primera de todas sería una especie de mezcla 

entre el controlador y la vista, dado que es el encargado de realizar el arranque del sistema una 

vez que se ha acabado de completar la vista.  

 

EyeLayer se encarga de mantener la parte visual del fondo y de la estructura del display, 

mientras que NewsLayer es la capa que administra toda la información a mostrar en la página 

así como de administrar todo el tema de contadores.  

 

 

Controlador 

 

El controlador ha sido el elemento principal para el funcionamiento del programa. Este, 

una vez arrancada la aplicación, va a ser el que va a gestionar la colección de información para 

poder acceder a ella, una vez cargados los datos desde el modelo.  

 

A parte de ser a quién acceda la vista para obtener los elementos, es el encargado de 

proporcionar las herramientas necesarias para dar el siguiente elemento. En el momento de dar 

el siguiente elemento, se guarda el elemento actual para que la vista pueda saber cuál es el 

elemento a mostrar, así como si tiene que mostrar foto o texto. Esto, como se dijo con 

anterioridad, es porque se quiere transmitir al usuario elementos visuales antes que una gran 

cantidad de texto.  
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Aspectos visuales externos 

 

El funcionamiento del sistema es bastante simple, pero se ha trabajado notablemente en 

el aspecto visual de la aplicación. Con esto queremos decir que se ha trabajado con herramientas 

de dibujo externas como son el Photoshop o el Paint. Los programas han sido utilizados para la 

realización de los fondos de la aplicación o el propio parpado.  

 
Para ello se ha decidido utilizar un fondo de ladrillos similar al verdadero contexto que 

tiene el lugar donde vamos a posicionar, que es en las ventanas del edificio “La Nau”.  

 

 Una vez se obtuvo un fondo similar, con la intención de simular la continuidad de la 

pared, se tomaron las medidas de la proporción de la ventana para saber el tamaño del aspecto 

visual de la aplicación. El resultado fue que la anchura del display tendría que ser la 0.945 parte 

de la altura para que se realizara una visualización ajustada al tamaño de la ventana. 

 

 Cuando se consiguió el fondo del tamaño de la ventana se procedió a crear la capa que 

tendría la función de fondo, la cual contendría un círculo simulando el globo ocular y del color 

del ojo de un búho rodeado por la pared de ladrillos. El color de los ladrillos es similar al color 

de las plumas del búho, por eso lo escogimos como modelo a representar.  

 
 Una vez se obtuvo el fondo de la aplicación, se aplicó a la capa visual EyeLayer. Ahora 

lo que faltaba era conseguir tener el parpado para simular el parpadeo del animal, dando 

sensación de vida al display. 

 

Fig.38 – Ventanas donde se situará el Display 

Fig.39 – Ojos de referencia a la hora de realizar el aspecto de la aplicación 
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 El parpado se obtuvo a partir de la forma del globo ocular, cogiendo el mismo tamaño 

que este para que cuando se cerrara pareciera como si fuera una pared completamente lisa. Para 

simular el sombreado blanco de alrededor de los ojos de la imagen del búho, se decidió añadir 

esto a la imagen de fondo, no al parpado.  

 

 Al principio solamente se disponía de estas dos capas, pero al comenzar a realizar 

pruebas se observó que el parpado quedaba muy mal visto desde arriba (la capa más externa de 

todas), se veía demasiado cuando estaba “escondido”, así que se decidió proceder a crear una 

última capa situada sobre todas las demás. Para crear la capa exterior lo que se hizo fue extraer 

la parte del ojo para que se viera lo que había debajo, dejando visible parte del parpado (sin 

quedar feo) y la información, de esta manera si juntábamos el parpado más la capa exterior 

obteníamos el fondo de ladrillos completo, como si fuera una pared. 

 

 Por último se decidió tomar medidas de donde iría la información así como la 

distribución final de los elementos quedando la distribución final del sistema.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.40 y 41 – Aplicaciones finales que se situaran uno en cada ventana 
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Funcionamiento 

 

Una vez obtenido todos los elementos visuales se comenzó a realizar las tareas de 

funcionamiento del sistema. Estas están compuestas por diversas funciones que son las que 

controlan todo, desde la información hasta el movimiento del parpado. 

 

Cuando se ejecuta la aplicación se ponen en marcha todos los contadores, tanto los de 

cuenta atrás al fin de semana, como el del reloj. También se activan los timers de eventos como 

el encargado de gestionar el cierre y apertura del parpado, ya que todo va gestionado por 

eventos 

 

 Una vez activado e iniciado todo, cada cierto tiempo se envía un evento hacia el 

controlador, el cual se encargará de cerrar el parpado para cambiar la información que hay 

mostrada por pantalla mientras este esté bajado.  

 

 El contador de fin de semana una vez que llega a la fecha límite cambia su aspecto al 

mostrado en la siguiente imagen: 

 
 

 

 

 

  

Fig.42 – Muestra de lo que se vería en el contador durante el fin de semana 
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3.5.3 Tecnología utilizada 

 

La tecnología utilizada para el desarrollo de la aplicación ha sido variada a lo largo de 

todo el proyecto. Para la parte de recolección de la información se ha realizado completamente 

en Java, a excepción de la información entrante que proviene de fuentes RSS y de la 

información de salida que lo transforma en archivos XML. 

 

Para la segunda parte de la implementación, como ya se ha comentado previamente, se 

ha empleado Flex, que agrupa una serie de tecnologías como son Java, Flash, JSP, ActionScript, 

etc… Debido al desconocimiento de la metodología a utilizar en el desarrollo de aplicaciones 

Flex, esta parte ha sido la más difícil de resolver. También se ha hecho uso se programas de 

diseño de imágenes como el Photoshop y en alguna ocasión el Paint de Windows.  
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3.6 Evaluación 

 

Una vez implementado el sistema, se quiso saber si realmente el diseño realizado era el 

correcto para un lugar así. Igualmente se quiso saber si los usuarios que experimentaban la 

interfaz eran capaces de cumplir los objetivos marcados al principio de la memoria. A la hora de 

evaluar esta interfaz se ha procedido a realizarlo de la misma manera que se ha realizado el 

estudio, con una entrevista a diferentes usuarios que hayan experimentado la interfaz. Para ello 

se intentó ejecutar la aplicación en directo en el lugar donde tendría que ir situado pero no se 

pudo realizar de esta manera a causas externas, como es el caso de que la universidad estaba 

cerrada en agosto. 

 

Para poder realizar la evaluación se intentó simular el espacio con diferentes elementos 

multimedia como es el caso de la siguiente imagen y un video de las dos interfaces (el enlace se 

puede encontrar en el anexo).  

 
 Una vez mostrada la imagen anterior se les pasó un video que les enseñaba el 

comportamiento de los elementos que forman la interfaz. Así se hacían una idea de cómo 

quedaría en el lugar.  

 

 La entrevista constaba de unas once preguntas, entre las cuales hay varias de puntuar 

diferentes aspectos de la interfaz en un grado del uno al cinco y otras que permiten al 

entrevistado expresarse libremente.  

 

 El total de entrevistados asciende a la docena, pudiendo ver sus resultados completos en 

el anexo. Se ha de decir que el proyecto ha satisfecho en gran medida los objetivos marcados al 

principio pudiendo ver los resultados en el positivismo y en la comprensión observada en las 

respuestas dadas. Con esto se quiere expresar que han entendido en gran medida lo que se 

quería transmitir y como se expone. 

 

 En la primera pregunta pedimos que expliquen cual es el objetivo de la interfaz. 

Observamos que diez de doce personas han comprendido perfectamente cuál es la finalidad de 

la interfaz, mientras que otros dos se pensaban que la finalidad residía en la publicidad de 

elementos (posiblemente influenciados por los elementos de Xataka).  

 

 La segunda pregunta puede considerarse satisfactoria ya que apenas solamente uno de 

los que respondieron incorrectamente en la primera pregunta ha seguido con la dinámica de que 

la publicidad es la finalidad de la aplicación, distanciándose del verdadero objetivo. 

Fig.43 – Ejemplo simulado de como irían las interfaces colocadas 
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 Para la tercera pregunta se pidió que se evaluara si era correcta la información mostrada 

por el display en el lugar donde está situado. Como podemos observar en la imagen que hay a 

continuación, se puede apreciar que todo el mundo está de acuerdo de que la información 

mostrada es la correcta. 

 

 “Que es lo que ocurre con la información” es la siguiente pregunta, a lo que todo el 

mundo se dio cuenta de que es lo que le pasaba a la información. Aquí básicamente se quería 

observar si el usuario era capaz de percibir el cambio de información que hay en el display, ser 

capaz de indicar que no siempre está mostrando la misma información. Esta pregunta tiene su 

motivación en evitar casos como los mencionados en trabajo relacionado donde reina la 

ignorancia sobre el contenido de algunos de los displays. También se vio que los usuarios en 

mayor o menor medida se dieron cuenta del porqué se realiza esto.  

 

 La siguiente pregunta está relacionada con la anterior puestos que se refiere al porqué 

reacciona la interfaz de esa manera al cambiar la información. Algunos han contestado que 

simula un pestañeo y otros que se realiza para el cambio fluido de información, y en ambos 

casos es correcto, por lo que se puede decir que han captado la idea del funcionamiento de la 

interfaz. 

 

 Otra vez nos encontramos con otra pregunta que pide evaluar el diseño, este caso si es 

fácil de entender.  

 

 Como vemos en la imagen, vemos que el resultado obtenido es similar al resultado de la 

pregunta anterior, donde vemos que de una manera u otra han sido capaces de entender el 

display. 

Fig.44 – Resultado primera pregunta puntuable del 1 al 5 

Fig.45 – Resultado segunda pregunta puntuable del 1 al 5 
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 La siguiente pregunta es una de las preguntas más constructivas y que han dado hechos 

para poder confirmar los temores sobre errores de diseño. Trata sobre si falta o sobra alguna 

cosa y en caso afirmativo, cuales. Para ellos, muchos se han decantado por que todo está bien, 

pero en cambio hay otros que aportan futuras mejoras para la interfaz con críticas constructivas. 

De entre estas mejoras está el tema del tamaño de la interfaz, al ser ventanas pequeñas el 

espacio para mostrar es pequeño, así como si el espacio es pequeño, la letra es pequeña, por lo 

tanto habría que hacerlo todo más grande. Otros se han fijado en el tiempo que dispone para ver 

la noticia, debido a que el tiempo de la demo es muy corto no han podido apreciar el verdadero 

tiempo de muestra. Otros incluso comentaban de mostrar el tiempo que dispone antes de que la 

noticia cambie.  

 

 Para la pregunta de si “el contador es útil en el lugar donde se encuentra la interfaz y por 

qué”, ha sido un rotundo éxito, con la anécdota de uno de ellos que expresa que depende del día 

en que el estudiante se encuentre mirando la interfaz (como lo del vaso medio lleno o medio 

vacío). 

 

 En si puede aportar alguna novedad respecto a interfaces actuales ha habido cuasi 

unanimidad en referencia a que aporta novedad y conexión con el ambiente universitario y 

juvenil, es decir, cumple con los objetivos.  

 

 Según los encuestados, opinan que la interfaz generada en este proyecto tiende a ser 

mejor que las diferentes fuentes que hay en los alrededores, haciendo referencia a los displays 

informativos mencionados en trabajo relacionado. 

 Para acabar se hizo referencia a la pregunta más relacionada con el objetivo del 

proyecto, sobre la experiencia y la interacción entre la gente de su entorno. Para ello, la gran 

mayoría opinan que sí que la mejora dejando como conclusión que todo lo realizado a lo largo 

del proyecto ha servido para poder transmitir todo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.46 – Resultado tercera pregunta puntuable del 1 al 5 

Fig.47 – Resultado cuarta pregunta puntuable del 1 al 5 



 

 

51 

4. Conclusiones 

 

Después de la evaluación poco más se puede confirmar sobre el éxito al finalizar el 

proyecto y ver que los objetivos marcados han sido cumplidos. Al principio del proyecto se 

pensó en la aplicación como una simple expansión del proyecto de final de carrera del primer 

ciclo, la ET de Informática de Sistemas, pero poco a poco la idea fue evolucionando hasta 

convertirse en lo que actualmente es.  

 

Se ha podido observar a lo largo de toda la memoria que el procedimiento empleado 

sirve de guía para la realización de otros displays, así que no solo se ha diseñado y evaluado un 

display para la interacción social, sino que también ha servido para diseñar y estructurar una 

guía de creación de aplicaciones visuales.  

 

 El conseguir que la gente sea capaz de reconocer que es lo que realiza tu proyecto y por 

qué lo hace es una gran satisfacción a la vez que se cumplen los objetivos. Durante las 

entrevistas cabe destacar que un par de ellas fueron con varias personas a la vez, que luego 

realizaron los formularios individualmente, y en algunas de las informaciones se paraban a 

hablar entre ellos sobre lo que se veía. A parte de hablar sobre ello destacaban la curiosidad del 

contador del fin de semana propiciando todavía más a la interacción social entre los sujetos de 

prueba.  

 

 Se han dejado cosas como trabajo futuro que hubiera gustado mucho poder implementar 

o realizar en este proyecto, pero a falta de tiempo o de medios no se ha podido realizar. Una de 

estas cosas es la integración de un espacio informativo para un canal de Twitter, donde los 

entrevistados se mostraron muy interesados al comentárselo personalmente ya que en la 

entrevista no estaba reflejado. Otra cosa que hubiera estado bien realizar es disponer de un 

espacio mayor para mejor visualización desde largas distancias, cosa que también implica el 

deseo de haber puesto en marcha en la propia facultad el display, pero por temas externos no se 

ha podido realizar. 

 

 Comentar también que las entrevistas realizadas no solamente ha sido a gente de la 

propia universidad, sino que también ha sido a gente externa, pero siempre manteniendo el 

intervalo de edad de los 18 a los 25, como los usuarios que visitan la plaza. Durante una 

entrevista se comentó que la persona le gustó mucho la idea y que era posible que aplicara esta 

misma idea en algún tipo de trabajo de su carrera, que es la de publicidad.  

 

 Me quedo satisfecho con el trabajo conseguido y sobretodo con los resultados, así que 

por ultimo me gustaría destacar una frase que ha quedado reflejada en las entrevistas, donde uno 

de los entrevistados comenta “Es una manera quizás de humanizar más el mundo de la 

información”, claramente una muy buena descripción de lo que se quería conseguir.  
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6. Anexo 

6.1 Primera Entrevista 

 

 

Formulario Intereses Informativos - PFC Jaime 
 
Para el desarrollo de este PFC necesito saber los intereses que pueden tener las personas que 
se encuentran situadas en espacios públicos. En concreto he escogido la Plaza Gutemberg 
situada en el campus de la comunicación de la UPF. En caso de que no sepáis donde esta 
imaginaros que es la fachada de entrada de un instituto o de vuestra facultad. La idea es que 
tengo que diseñar un sistema de visualizado de noticias interactivo y me gustaría saber qué 
intereses tiene la gente que está esperando en esos lugares.  
*Obligatorio 
 
Otros...Si hay algún interés que no este puesto, puedes escribirlo:

 
 
Intereses informativos *Seleccione los temas que le interese 

  Deportes: General 

  Deportes: Futbol 

  Deportes: Baloncesto 

  Deportes: Tenis 

  Deportes: Motor General 

  Deportes: Motor F1 

  Deportes: Motor MotoGP 

  Deportes: Motor Rally 

  Ocio: Videoconsolas 

  Cultura: Musica 

  Cultura: Cine, TV 

  Ocio: Viajes 

  Cultura: Libros 

  Ocio: Curiosidades 

  Motor: Coches, Motos... 

  Electrónica y Tecnología: Móviles, Tablets, PC... 

  Politica 

  Economia 
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  Noticias: Actualidad Internacional 

  Noticias: Nacionales 

  Noticias: Locales 

  Eventos (Musicales, Sociales,...): Locales 

  Eventos (Musicales, Sociales,...): Provinciales 

  Eventos (Musicales, Sociales,...): Nacionales 

  Moda 

  Gastronomia 

  Ocio: Humor 

  Religion 

  Medicina/Salud 

  Ciencia 
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6.2 Segunda Entrevista 

 

 

Encuesta PFC 2 
 
La finalidad de este PFC es fomentar la interacción entre personas mientras están en la plaza 
Guthenberg situada en el Campus de la Comunicación de la UPF. Al principio se pensó de 
poner información de todo tipo, de las cuales salieron las cuatro primeras opciones de esta 
encuesta, pero poco a poco se fue pensando en adaptar mas el contenido a lo que observan 
los jóvenes entre 18 y 25 años que frecuentan la plaza. Es por eso que se realiza de nuevo la 
encuesta junto con ese nuevo contenido.  
*Obligatorio 
 
Que contenidos deberá tener la aplicación? * 

  Cultura: Cine, TV, Musica 

  Electrónica y Tecnología: Móviles, Tablets, PC... 

  Noticias: Actualidad Internacional 

  Eventos locales ( Musicales, Sociales, ...) 

  Cuanto Cabron 

  Cuanta Razón 

  VayaGIF 

  Patada a Seguir 

  Armas pal Pueblo 

  El Mundo Today 

  Visto en Facebook 

  Las palomas traman algo 

  Divierteme 
 
Otros Si sabes de alguna más que os interesase poner lo podéis poner aquí:
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6.3 Entrevista de Evaluación 

 

 

Evaluación Interfaz Gothemburg Display 
 
Después de experimentar durante un rato con la interfaz, nos gustaría que se respondiera a 
unas preguntas con tal de poder evaluar el trabajo realizado.  
 
¿Cuál crees que es el objetivo de la interfaz?

 
 
¿Qué tipo de información nos facilita la interfaz? ¿Y a quien puede dirigirse?

 
 
¿Es correcta la información para el lugar donde esta situado?(Puntuar 1-5) 

 
1 2 3 4 5 

 

Erronea 
     

Correcta 

 
¿Qué es lo que ocurre con la información? ¿Porque?

 
 
¿Por qué la interfaz actúa de esa manera al cambiar la información?

 
 
¿El diseño y la interacción es intuitiva, fácil de entender?(Puntuar 1-5) 

 
1 2 3 4 5 
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Nada intuitivo 
     

Muy intuitivo 

 
¿Falta o sobra alguna cosa? ¿Cuáles? Indica de forma separada lo que sobra de lo que falta.

 
 
¿Crees que el contador es útil en el lugar donde se encuentra la interfaz? ¿Porque? El lugar se 
refiere a la plaza Guthemberg.

 
 
¿Puede aportar alguna novedad respecto a interfaces actuales? Por ejemplo, las pantallas 
informativas que hay en la universidad.

 
 
¿Es mejor que otras fuentes del mismo tipo de información en su entorno? En referencia al 
contenido, al aspecto visual, etc... 

 
1 2 3 4 5 

 

Peor 
     

Mejor 

 
¿Crees que mejora la experiencia de la gente de su entorno? Si por ejemplo influye en la 
interacción social. 

 
1 2 3 4 5 

 

No la mejora 
     

La mejora 

 

 

 

 

 

 

6.4 Resultados de la Evaluación 
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¿Cuál crees que es el objetivo de la interfaz? 

Entretener a los alumnos y dar temas para conversar. 

Interfaz publicitaria. 

Innovar con un nuevo concepto de entender la publicidad  

Dar información a los estudiantes de la facultad 

Informar y mostrar distintas noticias o curiosidades de internet 

Mostrar noticias 

Entretener a los estudiantes de la universidad y mantenerlos informados de todo aquello por lo 

que se interesan. 

Proyectar información variada en el muro de la universidad 

Tablón de anuncios y noticias 

Mostrar información de una manera cómoda y rápida para el usuario, sin necesidad de navegar. 

Mostrar información a los estudiantes 

Informar a los estudiantes de la actualidad 

 

 

¿Qué tipo de información nos facilita la interfaz? ¿Y a quien puede dirigirse? 

Información de entretenimiento, fecha y hora actual además del tiempo que queda para llegar al 

fin de semana. Va dirigido sobre todo a los estudiantes. 

Ya que va variando cada pocos segundos puede dirigirse a todo el público, pudiendo emitir 

imágenes de cualquier producto. 

Depende del anunciante y se dirige a todos los espectadores. 

Se da información de actualidad y publicidad que pueda interesar a los estudiantes 

universitarios. 

Desde humor, a noticias actuales. Dirigido al público juvenil ya que lo muestra de una manera 

dinámica y novedosa 

Parecen ser novedades de cine, e imágenes graciosas. A cualquier persona. 

Información de las páginas memes, noticias de interés juvenil y entretenimiento. Se dirige a 

estudiantes universitarios. 

Podría darnos información de varias cosas, noticias del día, actividades del campus, horarios de 

exámenes, vamos que se puede usar de mil maneras diferentes, todas ellas bastante útiles, si es 

un lugar de paso por mucha gente. 

Noticias de carácter general, como si se tratara de un diario electrónico. A todo tipo de 

personas 

Relacionada sobretodo con tecnología y humor. A gente joven, como por ejemplo estudiantes. 

puede dirigirse a todos los públicos, ya que es información de carácter general, des de noticias, 

deportes, etc. 

Tema general y actualidad (noticias, deportes, etc...) 

 

 

 

¿Es correcta la información para el lugar donde está situado?  (Puntuar 1-5) 

4 

5 

4 

5 

4 

4 

5 

4 

5 

5 

5 
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5 

 
 

 

¿Qué es lo que ocurre con la información? ¿Por qué? 

Que se va actualizando. Porque sino cansaría muy rápido. 

Que cambia cada pocos segundos. 

Se cierran las ventanas al mismo tiempo, para captar la atención de los usuarios. 

La información aparece y desaparece para renovarse y captar la atención del público. 

La información va cambiando, pasa de noticias de actualidad a curiosidades para mostrar 

dinamismo y así no estancarse en un sólo tema 

Parece ser que es información del mismo tipo, que va variando con el tiempo 

Cambia, actualizándose. 

Va cambiando, porque se supone que debería haber mucho contenido- 

Va cambiando a medida que avanza el tiempo 

La información va variando al cabo de unos cuantos segundos. De esta manera el usuario 

puede ver diferentes noticias rápidamente. 

Se actualiza cada X segundos y en cada círculo hay diferente información y así permite que 

haya más información en menos tiempo. 

Pues que cambia cada 8 segundos y no se repite a la vez. Supongo  que porque al no tener la 

misma información a la misma vez, da pie a que pueda trasmitir más información. 

 

 

 

¿Por qué la interfaz actúa de esa manera al cambiar la información? 

Para que sea un cambio no tan brusco y más divertido. 

Simula un parpadeo al cambiar la imagen, no cambia bruscamente mezclando información. 

Para captar la atención de los usuarios. 

Porque ésta es una buena forma de captar la atención de la gente. 

Supongo que el al ir proyectado sobre ventanas el efecto buscado es el de una persiana que baja 

y cambia la información 

Para mostrar nuevas noticias e imágenes 

Porque parecen los ojos de un búho que todo lo ve. 

Pestañea? 

Para dar un efecto de cambio de noticia, si la cambiaran sin más quizás nos molestaría porque 

aun estamos intentando asimilar que estamos leyendo o viendo 

Simula el abrir y cerrar de un ojo, es una forma intuitiva de señalar que se está cambiando la 

noticia o la temática. 

Es como echar una ojeada a cada noticia sin entrar tanto en detalles. 

Es una manera quizás de humanizar más el mundo de la información 

 

 

 

¿El diseño y la interacción es intuitiva, fácil de entender? (Puntuar 1-5) 
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5 

5 

4 

5 

5 

3 

4 

5 

5 

5 

4 

4 

 
 

 

¿Falta o sobra alguna cosa? ¿Cuáles? 

Creo que sale la información adecuada. 

Faltaría información para acceder a los productos que publicita, enlaces webs. 

Para mí esta todo correcto. 

Creo que está todo en su justa medida. 

No sobra ni falta nada 

 

Falta una tipografía un poco más llamativa. No sobra nada. 

Hará falta mucha resolución para proyectar todo esto en la pared. Depende de la distancia. 

Saber el tiempo del que se dispone para leer o ver la noticia 

No se me ocurre nada. 

Quizás sea un poco pequeño el formato de letra en el que se da la información, creo que sería 

adecuado aumentar el tamaño de la fuente 

Letra más grande ( falta) / ( sobra) letra pequeña 

 

 

 

¿Crees que el contador es útil en el lugar donde se encuentra la interfaz? ¿Porque? 

Si. Porque incita a los grupos de estudiantes a hablar entre ellos. 

Si. Todos los estudiantes tienen ganas de que llegue el fin de semana y saber cuánto falta para 

que llegue ameniza las horas de clase. 

Si porque es un lugar de mucho tránsito de estudiantes. 

Creo que es algo muy útil ya que los estudiantes pueden estar bien informados del tiempo que 

falta para el siguiente fin de semana. 

Es un lugar perfecto ya que es zona de paso de muchos estudiantes 

Sí 

Sí, porque lo ven todos los estudiantes. 
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Sí, porque sería un lugar de paso frecuente. 

Si. Mientras te mueves por el lugar es una forma rápida de saber algo que a lo mejor no sabes 

aun. 

Puede resultar motivador o desmoralizador dependiendo del día en que se encuentren los 

estudiantes. 

Si, por que es la plaza central de la universidad y recibirá mas atención por parte del publico  

Si, está en el lugar adecuado ya que es el centro de la universidad y da más pie a que reciba 

mas publico  

 

 

 

¿Puede aportar alguna novedad respecto a interfaces actuales? 

Sí, ya que no recuerdo haber visto ninguna interfaz parecida, es innovadora. 

Si. Que la información cambie de una manera que no se mezcle entre sí, separando bien los 

contenidos. 

SI ACOSTUMBRARSE AL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS 

Sí, creo que tiene mucha originalidad para captar la atención del público en comparación con 

las que hay actualmente, por lo que tendría mucho más rendimiento. 

Dinamismo y llamar más la atención 

Muestra una información totalmente distinta. Por norma general se muestran noticias de 

actualidad, no cosas de broma y humor 

Informa de algo que les interesa a los jóvenes y no está ligado a la universidad. 

Ni idea. 

No mucho creo, pero es una forma muy buena de emplear el espacio. 

Si, aportaría un mayor flujo de información, y además relacionada con lo que les interesa a los 

estudiantes. 

Si, cambia desde otro punto de vista . 

Si puede, es original 

 

 

 

¿Es mejor que otras fuentes del mismo tipo de información en su entorno? (Puntuar 1-5) 

4 

4 

3 

5 

4 

4 

4 

3 

5 

4 

5 

4 
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¿Crees que mejora la experiencia de la gente de su entorno? (Puntuar 1-5) 

4 

5 

3 

4 

5 

4 

4 

4 

4 

4 

4 

4 
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