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Descripción
Introducción
¿Qué se va a desarrollar?

Un repositorio de proyectos para la Escuela de 
Ingeniería y Arquitectura (en adelante EINA).

Un repositorio de proyectos es un lugar, real o 
virtual, en el que se guardan objetos, por lo que 
desarrollaremos un sistema en el que los alum-
nos de la EINA puedan publicar los proyectos 
que deseen para que estén a disposición de los 
demás.

El principal objetivo del proyecto es conseguir 
crear un sistema en el que la empresas exter-
nas a la Universidad puedan explorar el poten-
cial creativo que existe en la EINA, y así poder 
establecer un nexo entre dichas empresas  y los 
alumnos.

¿Por qué?

Actualmente existe un repositorio de documen-
tos en la EINA, pero con una cantidad de artícu-
los demasiado grande y de muy diverso conteni-
do, situación que dificulta su utilización.

Es necesario desarrollar un sistema en el que 
los alumnos puedan publicar su contenido de 
manera sencilla y atractiva, para que, a su vez, 
las empresas puedan explorarlo y contactar con 
ellos.

¿Para quién?

Existen tres grupos de beneficiados principales 
en este proyecto.

El primero son los alumnos, que tendrán la po-
sibilidad de publicar sus proyectos en una pla-
taforma fiable y verificada, y de manera fácil y 
sencilla.

Por otro lado se encuentran las empresas, que 
podrán explorar gran cantidad de ideas con mu-
cho potencial que, en caso de no existir esta pla-
taforma, no se podrían aprovechar.

Por último se encuentra la EINA en sí, que verá 
reforzadas sus relaciones con empresas y podrá 
dar paso a nuevas cátedras. Además, dicho repo-
sitorio servirá también para justificar la produc-
ción creativa dentro de la Escuela.

¿Dónde?

De momento se planteará únicamente para la 
EINA, aunque no se descarta que más adelante 
se pueda ir implementando en el resto de facul-
tades e incluso otras Universidades.

Se ha decidido fijar esta limitación para no inten-
tar abarcar más de lo que se debe, pensando en 
la aplicación real del proyecto.

¿Cómo?

Mediante un sitio web. Hoy en día tanto empre-
sas como estudiantes o profesores estamos más 
que familiarizados con el uso de los ordenadores 
e Internet. El hecho de ser un medio accesible 
desde cualquier lugar lo convierte en altamente 
operativo.

Éste sitio web podría dar pie a posteriores pro-
yectos anexos como, por ejemplo, la creación de 
una aplicación móvil o un evento de intercambio 
de proyectos.
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Introducción
Situación de partida
Conexiones entre humanos

En la actualidad nos encontramos en un pun-
to en el que el internet, la web, las redes y, en 
resumen, las conexiones entre humanos por 
medios informáticos están teniendo más re-
percusión en la sociedad que nunca. Además, 
cabe destacar, que el número de usuarios es in-
versamente proporcional a su edad, lo que hace 
que prácticamente todos los jóvenes estén fami-
liarizados con este tipo de relaciones.

Según datos del INE (Instituto Nacional de Esta-
dística) en 2017, desde 2006 el uso de internet 
entre la población española se ha incrementado 
un 37’3% del total, siendo dicho incremento en 
el último año de un 4% del total de españoles.

También del INE del mismo año, obtenemos el 
sorprendente dato de que, dentro de la comu-
nidad española de entre 16 y 24 años de edad, 
el uso de internet es de un 98% del total, y este 
es precisamente el rango de edad que más nos 
interesa.

Por otro lado, el internet está cada vez más 
presente en el entorno laboral. Un claro ejem-
plo es el de LinkedIn, un portal web en el que 
los usuarios (empresas, empleados, y empleados 
potenciales) pueden establecer conexiones se-
gún sus intereses laborales. Es importante saber 
que hoy en día casi todas las empresas apuestan 
por incluir internet en sus estructuras de trabajo, 
sabiendo que, según datos estadísticos del INE, 
el 98,7% de las empresas españolas poseen co-
nexión a internet.

Ideas en la Universidad

La Universidad es una entidad que genera una 
gran cantidad de información original de un 
valor muy elevado, y que, en gran parte de los 
casos, se pierde con el paso del tiempo; los alum-
nos plasman sus ideas en los proyectos desarro-
llados a lo largo de la carrera y en la mayoría de 
los casos se ven desaprovechados.

Muchos de los actuales Trabajos de Fin de Grado 
se llevan a cabo a partir de proyectos reales den-
tro de las empresas. Ésto se debe a que dichas 
empresas estan cada vez más interesadas en las 
ideas y capacidades de los alumnos universita-
rios.

Actualmente, se presta especial interés en los 
Trabajos de Fin de Grado o de Máster, ya que 
suelen ser proyectos mucho más definidos y via-
bles, y que ademas están realizados en un punto 
de madurez educativa del alumno. Pero el resto 
de trabajos y conceptos desarrollados a lo lar-
go de los estudios suelen carecer de atención 
por parte de entidades externas.

Específicamente en la EINA de Zaragoza, por ex-
periencia personal, me he dado cuenta que los 
estudiantes de Ingeniería de Diseño Industrial y 
Desarrollo del Producto generamos una canti-
dad de ideas y planteamientos muy elevada, y la 
gran mayoría se queda olvidadas una vez se ha 
evaluado el proyecto. A menudo, las ideas plan-
teadas en los primeros años de los estudios son 
las más originales, y no sólo originales, sino que 
también, muchas veces, son más interesantes. 
Esto se debe a que a la hora de generar dichas 
ideas vemos menos limitaciones y esto nos per-
mite divagar mucho más, lo que puede convertir 
dicha idea en un concepto mucho más intere-
sante.
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Situación de partida
Relaciones con la empresa

Las relaciones que establecen grandes, media-
nas y pequeñas empresas con las Universidades 
cada vez son más valoradas, ya que los resulta-
dos suelen ser siempre beneficiosas para ambas 
partes. Aunque la cooperación entre empresas, 
Universidades y, en muchos casos, el gobierno 
están cada vez más presentes en el sector de la 
innovación actual, aún queda mucho camino 
que recorrer al respecto.

Cabe destacar que, según el INE, un 13,67% de 
las empresas españolas apuestan por este tipo 
de innovación: la adquisición de innovación.

“La colaboración entre empresas y Universidades es un fe-
nómeno de creciente importancia para la creación y trans-
ferencia de la innovación que resulta fundamental para el 
desarrollo económico de los países. En la práctica, surgen 
determinados obstáculos que dificultan la gestión de este 
tipo de relaciones. Conocerlos e identificarlos resulta de vi-
tal importancia para mejorar los resultados del proceso de 
cooperación. En este trabajo se analizan los problemas que 
se dan en las relaciones cooperativas empresa-Universidad 
en España y se proponen algunas medidas que permitan mi-
tigar los efectos negativos de dichos problemas.”

 (María Ángeles Montero y Eva María Mora, 2006)
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Problemas detectados
Tras un análisis de la situación actual, se han analizado un serie de problemas existentes en el escenario 
estudiado, y que serán el objeto de resolución del proyecto:

•	 Gran cantidad de material creativo muy valioso generado en la EINA no se ve aprovechado y se pierde 
con el tiempo.

•	 No existe una conexión directa entre empresas y estudiantes de la EINA.

•	 Las empresas no tienen acceso a las ideas y proyectos más asequibles y menos desarrollados.

•	 Las empresas no tienen un portal donde explorar de forma intuitiva y visual los proyectos desarro-
llados dentro de la EINA.

•	 Los alumnos no tienen una plataforma interna de la EINA donde poder publicar sus proyectos y tra-
bajos realizados a lo largo de la carrera de una forma visual y atractiva.

•	 Muchos alumnos no saben cómo vender sus proyectos o hacerlos más comunicativos, ni dónde pu-
blicarlos y cómo protegerlos.

•	 Los alumnos no tienen una forma de presentar un porfolio homologado en su currículum, indicando 
los proyectos realizados durante sus estudios.

•	 La Universidad no tiene un modo fácil, sencillo y directo donde justificar su producción creativa.
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Objetivos y alcance

Estudiantes
•	 Conectar a estudiantes y empresas de una 

forma más directa

•	 Ofrecer a los alumnos una plataforma para 
alojar su primer porfolio

•	 Permitir el contacto de dichos estudiantes 
con las empresas

•	 Ayudar a los estudiantes a publicar sus con-
tenidos de forma más atractiva

Empresas
•	 Poner al alcance de las empresas proyectos 

interesantes

•	 Hacer más fácil y visual la exploración de 
proyectos académicos

•	 Reforzar las relaciones de la Universidad con 
la empresa

Universidad
•	 Divulgar las ideas desarrolladas en el ámbito 

universitario y atraer a las empresas.

•	 Aprovechar la información generada en la 
Universidad para que no se vea desaprove-
chada

•	 Justificar la producción creativa en la EINA

•	 Localizar en una única plataforma los proyec-
tos más interesantes de todas las titulaciones

•	 Reforzar las relaciones de la Universidad con 
la empresa

Alcance

El alcance del proyecto será el desarrollo del di-
seño de la plataforma web. La programación e 
implementación será llevada a cabo por un com-
pañero como su Trabajo de Fin de Máster. El re-
sultado deberá ser un diseño completo de la pla-
taforma que prestará dicho servicio, incluyendo 
todos los elementos gráficos, todas las páginas 
del sitio completamente definidas con todos los 
elementos, y el diagrama de uso. Todo ello con 
la debida justificación de las medidas adoptadas.

En primera instancia, el ámbito de aplicación 
será únicamente la Escuela de Ingeniería y Arqui-
tectura de la Universidad de Zaragoza, aunque 
se implementará siempre con la posibilidad de ir 
extendiéndolo progresivamente.

El proyecto se desarrollara hasta concretar su 
definición por completo, es decir, hasta el pun-
to en que esté lista para implementarse. Dicha 
implementación será llevada a cabo por el com-
pañero ya citado anteriormente.

“Permitir a los alumnos de la EINA publicar sus mejores proyectos con posibilidades de captación 
por parte de las empresas. Reforzar la unión de las empresas con la Universidad”
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Metodología y recursos
Introducción
Metodología

Para la realización del proyecto se ha seguido 
una metodología basada tanto en la investiga-
ción de aspectos sociales como en el diseño grá-
fico y de páginas web.

En primer lugar se ha investigado todo lo refe-
rente al entorno universitario y empresarial; las 
necesidades y preferencias de alumnos, profeso-
res y empresas, y, más adelante, se han explora-
do y analizado las plataformas web ya existentes 
relacionadas con el objeto del proyecto. Parale-
lamente se ha ido analizando todo tipo de in-
formación relevante respecto al tema tratado, y 
se han desarrollado una serie de conclusiones y 
especificaciones de diseño.

A partir de dicha información, y mediante el uso 
de técnicas creativas, se han generado una se-
rie de alternativas que, más adelante, han sido 
analizadas para ver si debían ser implementadas 
o no. Lo que se ha hecho ha sido proponer gran 
cantidad de elementos y funciones y realizar un 
análisis para determinar los que se debían incluir 
y los que no. 

Una vez determinado el concepto, se ha dado 
paso al desarrollo de la interfaz gráfica y a la 
generación del contenido. Habiendo determina-
do los aspectos gráficos como colores, tipogra-
fías, logotipos..., se da paso  a su composición, 
haciendo uso de un programa del paquete de 
Adobe Creative Cloud llamado Adobe Muse, te-
niendo activa la licencia de estudiante.

Para el prototipo se ha usado Adobe Muse; un 
programa híbrido entre Photoshop o Illustrator y 
Dreamweaver, que ofrece maneras más rápidas 
y fáciles de diseñar, publicar y manejar el código 
de sitios y aplicaciones web.

Recursos humanos

Jaime Nebot Fernández
•	 Estudiante de Ingeniería de Diseño Industrial 

y Desarrollo del Producto en la Universidad 
de Zaragoza

•	 Subdirector del C.M.U. Santa Isabel en la Uni-
versidad de Zaragoza

Eduardo José Manchado Pérez
•	 Tutor del proyecto
•	 Promotor del proyecto
•	 Profesor colaborador de la Universidad de 

Zaragoza
•	 Coordinador del Máster de Diseño de la Uni-

versidad de Zaragoza

Ignacio Martínez Ruiz
•	 Promotor del Proyecto
•	 Profesor Contratado Doctor
•	 Director de Relaciones con la Empresa en la 

Universidad de Zaragoza

Recursos técnicos

•	 Ordenador
•	 Programas de edición y creación
•	 	 Photoshop
•	 	 Illustrator
•	 	 Indesign
•	 	 Muse
•	 Acceso a Internet
•	 Acceso a un alojamiento web de prueba en 

Adobe Business Catalyst
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Al comenzar tarde a desarrollar el proyecto, se 
ha decidido extenderlo hasta la última convo-
catoria, en Noviembre (Imagen 1). Por lo tanto 
se ha organizado todo en función a dicha fecha. 
Además, es necesario acabarlo para la fecha se-
ñalada ya que el proyecto tiene que seguir sien-
do desarrollado por el compañero.

La búsqueda de información se realizará entre 
Julio y Agosto, teniendo suficiente tiempo para 
analizar lo que sea necesario.

Antes del 10 de Septiembre se debería tener el 
concepto completamente definido, por lo que 
por lo menos 10 días antes deberán estar desa-
rrollados los elementos que pudieran estar in-
cluidos en el proyecto.

Desde dicha fecha se dará paso al desarrollo de 
la página, teniendo también el tiempo suficiente 
para definirla del todo e incluso realizar un pro-
totipo funcional.

Una vez finalizado el desarrollo, y dado el visto 
bueno del mismo por parte del tutor, se tendrá 
que preparar la presentación, que será ´pocos 
días despues del depósito del proyecto.

A continuación, podemos ver un resumen de la 
planificación planteada para la realización del 
proyecto cumpliendo los plazos y completando 
todos los requisitos necesarios.

Puede que hayan existido algunas variaciones 
en función de diversos factores.

Planificación

Junio
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Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre

Imagen 1 - Planificación 
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Desarrollo del
Proyecto
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Investigación

En la fase de búsqueda de información se intentará 
recopilar toda la información posible que pueda ser 

utilizada para el desarrollo del proyecto.

Se investigará la historia de las Universidades y las 
empresas, posibles usuarios y entornos,  elementos 
análogos ya existentes y el proceso de diseño web.

Al final se procesará la información obtenida para 
obtener una serie de conclusiones, que, en la fase 

siguiente, darán pie  a las especificaciones de diseño 
de producto y los requisitos de diseño.
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Planteamiento
Investigación
Objetivo principal

Toda la información que no está disponible en 
este documento respecto a la fase de informa-
ción, lo estará en el Dossier de la Fase de Infor-
mación (Anexo I: Fase de Información).

Para comenzar el proceso de búsqueda de in-
formación, lo primero que hacemos es plantear 
cuáles son los objetivos de dicha búsqueda.

El objetivo principal es conocer y comprender 
todo lo que sea necesario para poder desarro-
llar el proyecto de forma adecuada.

A partir de ello, se han definido una serie de ob-
jetivos secundarios los cuales mediante su cum-
plimiento darán lugar al del principal.

Objetivos secundarios

Los objetivos secundarios que se han planteado 
son los siguientes:

•	 Conocer la historia tanto de las Universi-
dades como de las empresas y reconocer 
cuáles son sus ambiciones y principales mo-
tivaciones. Analizar también la historia de 
Internet, las redes sociales y sus fenómenos 
más interesantes.

•	 Reconocer con qué tipo de usuarios nos va-
mos a encontrar. Intentar diferenciar cuáles 
son sus intereses y necesidades.

•	 Ver los entornos en los que se va a ver invo-
lucrado el proyecto e indagar en cada uno 
de ellos hasta determinar su situación actual.

•	 Saber cómo funciona el proceso de diseño 
web, con la intención de que exista prepa-
ración previa para desarrollar este tipo de 
contenido multimedia. Tener una noción de 
cuales son los aspectos importantes en el de-
sarrollo de un sitio web y como implemen-
tarlos correctamente.

•	 Analizar sitios análogos, es decir, sitios web 
que tengan algún objetivo en común con el 
que se está desarrollando actualmente. Fi-
jarse tanto en su funcionalidad como en su 
diseño gráfico y determinar cuales son los as-
pectos comunes a todos ellos y por qué.
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Historia
Investigación
Estudio realizado

La Historia sirve para enseñarnos muchas veces 
las cosas que hay que hacer y las que no hay que 
hacer. Por ello, es interesante echar una mirada 
hacia el pasado para detectar cuáles han sido los 
hechos que han determinado que las cosas ten-
gan éxito o se conviertan en un fracaso.

En esta parte de la investigación se ha estudiado 
el desarrollo a lo largo de la historia de tres facto-
res esenciales para nuestro proyecto: la Univer-
sidad, las empresas y el Internet.De cada uno de 
ellos se han estudiado los aspectos más intere-
santes en referencia al trabajo, y se han sacado 
una serie de conclusiones determinada.

Universidad

Respecto a las Universidades (ver Anexo I: Fase de 
Información, páginas 3-5), se ha estudiado cuá-
les fueron las principales motivaciones para la 
creación de los primeros centros. Además de 
eso, se ha analizado cómo ha sido su desarrollo a 
lo largo de los años en función a la sociedad.

Empresa

En cuanto a las empresas (ver Anexo I: Fase de In-
formación, páginas 6-8), se ha analizado también 
cuales fueron los intereses para su creación y 
cuales han sido los principales cambios que han 
sufrido este tipo de entidades los últimos años.

Internet

En relación a este tipo de red inalámbrica, In-
ternet (ver Anexo I: Fase de Información, páginas 
9-11), se ha hecho hincapié en los últimos años, 
cuando se ha hecho presente el gran éxito de 
las redes sociales.

Conclusiones

•	 Las relaciones de Universidad con los co-
mercios han estado siempre muy presen-
tes.

•	 La empresa surge como entidad para cubrir 
las necesidades sociales a cambio de una 
retribución por los riesgos corridos.

•	 Las redes sociales son uno de los servicios 
más rentables de internet.
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Análisis de Usuarios
Investigación
Estudio realizado

Para estudiar a los usuarios potenciales del sitio 
web, se han realizado dos técnicas distintas para 
determinar cuáles son sus necesidades.

Antes de poner en práctica dichas técnicas, se 
han definido tres tipos de usuario en los que se 
puede englobar a todos los que tendrán contac-
to con nuestro sitio. Los tres grupos de los que 
hablamos son:

•	 Alumnos

•	 Profesores

•	 Empresas

Técnicas realizadas

La primera técnica consiste en el desarrollo de 
una serie de mindmaps (ver Anexo I: Fase de In-
formación, páginas 15-17) determinando cuáles 
eran las necesidades de cada grupo de usuarios. 
Hay que analizar qué es lo que pueden necesitar 
consultar, publicar o validar.

La segunda técnica llevada a cabo es la de el mé-
todo persona (ver Anexo I: Fase de Información, 
páginas 18-22), mediante la cual, nos inventamos 
un usuario en un entorno y determinamos las 
necesidades que le pueden surgir y los recursos 
que posee actualmente para solventarlos.

Conclusiones

•	 La principal ambición de los estudiantes es 
pertenecer a una sociedad laboral, obtener 
un empleo o crear una empresa.

•	 Las empresas buscan gente competente.

•	 Los alumnos quieren mostrar los proyectos 
de los que se sienten más orgullosos.

•	 Hay muchas ideas que no tienen posibilida-
des de salir adelante.



17

Análisis de Entornos
Investigación
Estudio realizado

En este apartado se han estudiado los mismos 
aspectos que en el estudio histórico: Universi-
dad, empresa e Internet (ver Anexo I: Fase de In-
formación, páginas 24-32). Pero el enfoque en 
este caso ha sido de la actualidad; ver como fun-
cionan cada uno de ellos actualmente y cuáles 
son las relaciones entre ellos.

Las conclusiones de este estudio son de las más 
interesantes y desarrolladas.

Conclusiones

•	 Una de las cosas más importantes que una 
empresa puede buscar, tanto en su fase de 
creación como de desarrollo, es una idea. 
Las ideas aportan a la empresa la distinción 
frente al resto, y además si es capaz de lle-
var a cabo dicha idea, quiere decir que la 
empresa es completamente competente.

•	 Hay empresas que se dedican a generar 
ideas, y otras que se dedican a comprarlas.

•	 El uso de Internet cubría en 2015 un tercio 
de la población mundial.

•	 El comercio electrónico ha crecido expo-
nencialmente tanto para grandes cadenas 
como para pequeños y mediana empresa 
o nuevos emprendedores, ya que permite 
servir a mercados más grandes y vender 
productos y servicios completamente en 
línea.

•	 Las relaciones business-to-business y de 
servicios financieros en línea en Internet 
han afectado las cadenas de suministro de 
industrias completas.

•	 Internet ha permitido nuevas formas de in-
teracción entre personas.
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Diseño Web
Investigación
Estudio realizado

En este estudio, la finalidad era entender cómo 
funciona exactamente un desarrollo de un pro-
yecto de diseño web para poder llevarlo a cabo 
de forma correcta (ver Anexo I: Fase de Informa-
ción, páginas 34-49).

Se han tomado como referencia los apuntes de 
la asignatura de Comunicación Multimedia, cur-
sada en el año lectivo de 2015/2016.

A partir de dichos apuntes, se ha desarrollado 
una pequeña guía personalizada con los aspec-
tos más importantes para el desarrollo del tra-
bajo, teniendo en cuenta el alcance, que aunque 
no se contemple el desarrollo de código, hay que 
saber cómo funciona para determinar las limita-
ciones.

Los diferentes apartados que se han tratado son 
los siguientes:

•	 Multimedia y sociedad.
•	 La web.
•	 Necesidades técnicas.
•	 Tipos de páginas web.
•	 Planificación del diseño web.
•	 Proceso de diseño.
•	 Usabilidad
•	 Accesibilidad
•	 Adaptatividad
•	 Arquitectura de la información
•	 Exploración
•	 Elementos de navegación

Conclusiones

•	 La multimedia existe básicamente para dar 
información al usuario.

•	 Para el diseño web hay que conocer el fun-
cionamiento de internet, los lenguajes web, 
las herramientas web y saber cómo hay que 
trabajar con ellos.

•	 Hay que encontrar el equilibrio entre los as-
pectos tecnológicos y visuales.

•	 Hay que dar información al usuario de dón-
de se encuentra en todo momento.

•	 Hay que prestar atención a las jerarquías 
visuales.
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Sitios similares
Investigación
Estudio realizado

Este estudio está enfocado tanto a la funcona-
lidad de productos parecidos como a su esté-
tica.

Se han escogido una serie de sitios web (ver 
Anexo I: Fase de Información, páginas 51-83) que 
guardan alguna relación con el proyecto, para 
ver qué aspectos son comunes entre ellos y por 
qué.

Se han seleccionado portales tanto de crowd-
funding como de empleo online o de creaciones 
de porfolios en línea.

Los sitios web seleccionados son los siguientes:

•	 Kickstarter
•	 Indiegogo
•	 Verkami
•	 LinkedIn
•	 Zaguán
•	 Behance
•	 Adobe Porfolio
•	 Info Jobs
•	 Pinterest
•	 Business Angels
•	 Yanko Design
•	 Fabrik

Conclusiones

•	 Prima la simplicidad.

•	 El blanco está muy presente.

•	 Se utilizan uno o muy pocos colores .

•	 Los colores son planos.

•	 Se eligen colores llamativos.

•	 Se usan imágenes y vídeos muy grandes, lo 
que les aporta protagonismo.

•	 Para botones, se utiliza mucho el blanco so-
bre color.

•	 Las barras de navegación se encuentran en 
la parte superior.

•	 Los diferentes elementos se agrupan en fi-
chas de contenido.

•	 Las portadas son llamativas.
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En la fase de conceptualización nos encargaremos 
de dejar completamente definido cómo va a ser el 
sitio y qué elementos debemos incluir y cuales no.

Primero, desarrollaremos las especificaciones de 
diseño de producto a partir de las conclusiones 

obtenidas de la fase anterior.

Más adelante generaremos una serie de elementos 
que podrían incluirse o no en nuestro diseño.

Lo último será decidir cuales se implementarán

Conceptualización
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Contenido

•	 Se debe desarrollar una plataforma en la que 
los alumnos puedan publicar su contenido 
de manera fácil, rápida y controlada.

•	 La información publicada ha de ser atractiva.

•	 El contenido publicado ha de estar contro-
lado, necesitando algún método de verifica-
ción por parte de los profesores a la hora de 
subir los proyectos.

•	 La información publicada ha de ser escueta. 
Debe ser un primer vistazo al proyecto, pero 
siempre quedando claro el objeto del mismo.

Búsqueda

•	 Los métodos de búsqueda han de ser senci-
llos pero fiables.

•	 Todos los alumnos han de tener las mismas 
posibilidades de ser encontrados, pudiendo 
esto depender, eso sí, del número de factores 
que incluyan la implicación y el interés.

Aspectos gráficos

•	 Ha de tener coherencia con la imagen corpo-
rativa de la EINA

•	 Ha de ser atractiva

•	 Debe ser simple e intuitiva

•	 No debe estar recargada

•	 Ha de dar sensación de seriedad y profesio-
nalidad, y a la vez de creatividad.

Honestidad

El contenido ha de ser siempre fiable y de cali-
dad. Los proyectos que estén publicados estarán 
usando la imagen de la EINA para generar con-
fianza a la gente que los esté explorando, y los 
proyectos tienen que servir también para refor-
zar dicho planteamiento en otras ocasiones.

Restricciones

Sólo podrán subir proyectos los alumnos de la 
EINA, aunque si se deja de serlo, se mantendrá la 
cuenta activa el tiempo que se desee. 

Esto quiere decir que será necesario la posesión 
de un NIA de alumno para el registro.

Cuando se suba un proyecto, deberá ser verifica-
do por un profesor antes de poder ser publicado. 
Así evitamos que se puedan publicar contenidos 
no deseados.

A la hora de visualizar los proyectos la web será 
completamente abierta, por lo que los proyectos 
deberán estar correctamente protegidos para 
evitar el robo de ideas. Hay que encontrar un 
equilibrio perfecto entre lo que se enseña para 
que sea atractivo y lo que se oculta para no co-
rrer riesgos.

Conceptualización
EDP´s
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Dinámicas
Conceptualización
Elección de funciones

En este proyecto se ha decidido plantear la fase 
de creación de conceptos de una forma distinta.

Al ser un trabajo en el que el concepto ya está 
bastante definido, se ha desarrollado mediante 
un Brainstorming el listado de funciones que 
debe poder hacer el usuario cuando está utili-
zando el sitio web.

Se ha planteado como una forma de llegar a te-
ner lo estrictamente necesario, debido al carác-
ter realista que tiene el proyecto; si se intentan 
abarcar demasiadas cosas desde un principio, 
es posible que nunca se llegue a implementar, 
pero, en cambio, si sabemos incluir en el diseño 
lo esencial y primordial, será muchísimo más via-
ble.

Para no tener una nube incontrolable de funcio-
nes entre las que elegir, se han dividido en cua-
tro grupos o niveles, dependiendo de su grado 
de importancia respecto al concepto, no al pro-
yecto (Imagen 2, página siguiente).

Más adelante, se planteará cada una de ellas por 
separado valorando la importancia que tienen 
respecto a los objetivos del proyecto y su via-
bilidad (Imagen 3, página siguiente).

Acceso a funciones

Por otro lado se ha realizado una valoración que 
consiste en determinar quién tiene acceso a qué 
funciones y por qué.

La valoración consistirá en relacionar los tres ti-
pos de usuario con todas las funciones elegidas 
en la dinámica anterior, planteándonos si es ne-
cesario o no que exista ese acceso a dicha fun-
ción.

Es algo imprescindible ya que no todo tipo de 
usuario va a poder realizar todas las funciones.
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Elección de funciones
Conceptualización

La agrupación en niveles se ha hecho del si-
guiente modo:

El nivel 1 son los aspectos esenciales para que el 
producto se lleve a cabo y contenga lo que se 
ha planteado. Son los aspectos sin los cuales el 
proyecto no se sostiene.

El nivel 2 son funciones planteadas como impor-
tantes para un correcto y fluido funcionamiento 
de la página. Son aspectos que pueden llegar a 
ser prescindibles pero que sería muy beneficioso 
poder incluirlos en el proyecto.

El nivel 3 son ideas que han surgido pero que no 
estaban planteadas anteriormente, y pueden 
dar un empujón al atractivo de la página.

El nivel 4 son funciones que se podrían imple-
mentar pero que no se espera gran repercusión 
en el funcionamiento de la página o se cree que 
pueda ser contraproducente.

Nivel 1
Subir proyectos Esencial para el proyecto

Ver proyectos Esencial para el proyecto

Editar proyectos contenido

Ayuda e información Muy importante para as-
pectos legales y usabilidad

Buscador Esencial para el proyecto

Nivel 2
Muy importante para facili-
tar el contacto de empresas 
con alumnos

contenido

Noticias Ocupa espacio que ya se 
usa en la página de la EINA

Novedades
Importante para que esté 
el contenido siempre 
actualizado y facilitar la 
exploración

Filtros de búsqueda Ayuda esencial a la búsque-
da por palabras

Esencial para contactar

Nivel 3

Mensajería Elemento prescindible y de 
complicación informática

Comentarios Pueden dar pie a mal uso o
resultar innecesarios

Ofertas TFG
Elemento prescindible y 
con alto requerimiento de 
mantenimiento

Innecesario, el contacto se 
podrá hacer por correo

Algoritmo ránking
Necesario para evistar 
búsquedas repetitivas y 
resultados no deseados

Nivel 4

Galería Innecesario y alto nivel de 
almacenamiento

Requiere mucho manteni-
miento

Nivel 1

Subir proyectos
Ver proyectos
Editar proyectos
Ayuda e información
Buscador

Crear per�l

Ver per�l

Editar per�l
Noticias
Novedades
Filtros de búsqueda

Nivel 2

Nivel 3 Nivel 4

Galería
Cali�caciones

Mensajería
Comentarios
Ofertas TFG
Noti�cacionesa
Algoritmo ránking

Imagen 2 - Agrupación en niveles 

Imagen 3 - Selección de funciones
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Acceso a funciones
Conceptualización
Para determinar a qué funciones debían tener 
acceso cada uno de los usuarios se realizó una 
matriz planteando si era necesario cada uno de 
los casos (Imagen 4).

Los resultados obtenidos son los siguientes:

Usuario ¿A qué tiene acceso?

Alumno
(Con inicio de sesión)

Subir proyectos
Ver proyectos
Editar proyectos
Ayuda/Info
Buscador

Novedades
Filtros de búsqueda

Profesor
(Cuenta de 

administrador)

Ver proyectos
Editar proyectos
Ayuda/Info
Buscador

Novedades
Filtros de búsqueda

Empresa
Acceso libre

(Sin iniciar sesión)

Ver proyectos
Ayuda/Info
Buscador
Novedades
Filtros de búsqueda

@

Imagen 4 -Matriz de accesos  
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En este apartado haremos un repaso al proceso de 
creación del sitio web, desde su completa definición 

hasta la realización del primer prototipo.

Más adelante el compañero que continúe con el 
proyecto deberá implementarlo definitivamente.

Nos vamos a centrar en su aspecto gráfico y funcio-
nal, dejando los aspectos técnicos a la espera de la 

continuación.

 

Desarrollo
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Una vez se tenía concretado el concepto por 
completo, se dió paso al desarrollo del mismo, 
con la intención de completar al máximo posi-
ble su definición como producto.

Para el diseño web se han seguido una serie de 
pautas obtenidas en la asignatura de Comunica-
ción Multimedia cursada en el año 2016.

En primer lugar, se crearon una serie de diagra-
mas en las que, cada uno de los elementos, re-
presentaba una página del sitio web. A raíz de 
ellas se creó el primer prototipo, muy básico y 
prácticamente funcional que sirvió para dar una 
primera idea de la estructura que se iba a imple-
mentar.

A raíz del primer diagrama y realizando una serie 
de secuencias de uso desde el punto de vista de 
todos los tipos de usuario, se fueron añadiendo 
y eliminando páginas del sitio, hasta obtener la 
estructura final.

Se modificó debidamente el primer prototipo y 
se realizaron una serie de pruebas de usuario 
para comprobar la correcta comprensión de la 
estructura.

En este punto, se dió paso al desarrollo estético, 
elemento clave para el reforzamiento de la com-
prensión de la página por parte de los usuarios.

Casi todos los aspectos gráficos se han visto li-
mitados por la imagen corporativa de la EINA, 
que determina las pautas que hay que seguir 
para crear nuevos elementos gráficos pertene-
cientes a la Escuela.

Aun así, se intentó darle una vuelta de tuerca al 
diseño, intentando hacerlo más sencillo y lim-
pio, menos recargado y con un estilo más mo-
derno.

Al tener todos los aspectos gráficos definidos 
como el color, la tipografía, el logotipo..., se co-
menzó a desarrollar el prototipo, implementan-
do en cada página todos los aspectos decididos 
anteriormente.

Para realizar el prototipo se utilizó Adobe Muse, 
un programa de creación de sitios web sin códi-
go, lo que permite realizar prototipos casi fun-
cionales y visualmente completos de una forma 
fácil y rápida. Eso sí, el prototipo queda muy limi-
tado a la hora de hacer animaciones de scrolling 
e introducir campos de texto, casillas de verifica-
ción y menús.

También fue necesario plantearse la adaptativi-
dad de las páginas y se desarrollaron una serie 
de páginas de ejemplo que servirían para visua-
lizar el contenido dependiendo del tamaño de 
pantalla del dispositivo utilizado.

Por último y con ya el prototipo finalizado, se dió 
paso a realizar una serie de pruebas de usuario 
para comprobar la usabilidad del sitio y compro-
bar que era sencillo de usar para todos los usua-
rios.

Como extra, se decidió plantear una serie de as-
pectos que podrían implementarse en un futuro 
para ir de la mano con nuestro sitio.

Metodología
Desarrollo
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Estructura

Aquí vemos un diagrama explicativo sobre como 
funciona el sitio (Imagen 5).

En la primera línea vemos las páginas principa-
les, que son los tres grupos en los que clasifica-
mos el resto, sin tener en cuenta el login o los 
resultados de búsqueda.

Se ha intentado minimizar el número de pá-
ginas a las necesarias, haciendo la exploración 
más sencilla y el mantenimiento menos costoso.

Las páginas que aparecen sin colorear son aque-
llas a las que sólo tienen acceso los alumnos. Los 
profesores podrían no permitir la publicación 
tanto de proyectos como perfiles, pero no edi-
tarlos en sí.

Navegación

Deberá existir un elemento de navegación des-
de el cual en todo momento se pueda acceder 
a las páginas que están dentro del recuadro con 
este nombre.

Una vez se haya iniciado sesión, también sera 
imprescindible que, desde dicho elemento de 
navegación, se pueda proceder a la edición de 
perfiles y de proyectos.

Desarrollo
Diagrama de flujo

Login y 
registro

Per�lProyecto

Resultados

Editar 
per�l

Editar 
proyecto

Inicio Proyectos Alumnos AyudaNavegador

Imagen 5 - Diagrama estructural 
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Secuencia de uso
Desarrollo
Se ha desarrollado un pequeño esquema de 
uso (Imagen 6), en el que se explica de ma-
nera sencilla el proceso de publicación de un 
proyecto.

Por parte del alumno, tendrá que acceder a 
la página y rellenar los campos requeridos 
en la página de subir proyectos. Una vez fi-
nalizado, el proyecto quedará pendiente de 
validación.

En ese momento, el profesor indicado reci-
birá un mail con un enlace a la página de 
verificación.  Si el proyecto es digno de pu-
blicarse, el profesor lo validará, y si no, tendrá 
que contactar con el alumno para que reali-
ce los cambios oportunos.

Desde el punto de vista de la empresa, el uso 
comienza cuando reciben algún tipo de in-
formación sobre la plataforma, ya que es lo 
que hará que entre en el sitio. De ahí se dará 
paso a la exploración dentro del sitio, y a en-
contrar un perfil o un proyecto interesante.

Decimos que un proyecto se convierte en 
exitoso cuando alguien externo visualiza 
dicha página del proyecto. El siguiente paso 
es que la empresa contacte con el alumno.

Acceder Alumno

Profesor

Empresa

Subir
proyecto

Rellenar
campos

Pendiente
de publicar

Recibir
email

Acceder Comprobar

No validar

Validar

Proyecto
publicado

Recibir
información

Entrar en
espacioPRO

Explorar

Contactar
con alumno

PROYECTO
EXITOSO

Contactar
con alumno

Imagen 6 - Diagrama de uso 
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Colores
Desarrollo
Naranja PANTONE 124C

Para conseguir dar la sensación de simplicidad 
y limpieza se ha decidido utilizar únicamente 
un color principal, generalmente sobre blanco. 
Como se ha visto en el proceso de investigación, 
la mayoría de los portales web de este tipo lo 
plantean de la misma manera.

Además, usar los dos colores permitidos por la 
EINA haría que la página perdiera el toque de 
profesionalidad de la que queremos dotarla.

El color seleccionado es el naranja PANTONE 
124C (#EAAA00), representando los valores más 
importantes del sitio. Se utilizará en botones, en-
laces y elementos de mayor interés.

El naranja es el color que representa perfecta-
mente los valores que se necesitan. Valores que 
van desde el entusiasmo y la alegría hasta el éxi-
to, pasando por la creatividad y la innovación, 
elementos clave en nuestro proyecto.

Se ha añadido otra serie de colores a la paleta de 
uso, ya que, con un sólo color no hay diseño que 
pueda existir (Imagen 7).

Otros colores

El negro puro se usará para los textos de mayor 
extensión, ya que facilita la lectura.

El gris oscuro se encontrará en títulos y elemen-
tos gráficos grandes. Es un gris y no negro para 
que no quite importancia a los naranjas.

El gris claro lo veremos en fondos secundarios y 
en caracteres sobre gris oscuro, para no llamar 
demasiado la atención.

El blanco, muy importante para los fondos neu-
tros y textos que se encuentran sobre fondo na-
ranja. El blanco es esencial para dar sensación de 
espaciado, limpieza y orden.

Se podrán incluir colores diferentes en elemen-
tos emergentes y en algunos casos particulares 
si fuera necesario.

#EAAA00

#000000

#3C3C3C

#E9E9E9

#FFFFFF

Imagen 7 - Paleta de colores 
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Tipo de letra

El tipo de letra escogido para el sitio web es la 
familia “Myriad Pro“ (Imagen 8), ya que así lo in-
dica el manual de marca corporativa de la EINA. 
Es una elección acertada, ya que es una tipogra-
fía moderna, seria y a la vez versátil.

Esta tipografía sin serifa es la idónea para un sitio 
web de este tipo, ya que habrá pocos textos lar-
gos y es importante que los rótulos sean llamati-
vos y rápidos de leer

Dentro de la propia familia, hemos utilizado prin-
cipalmente dos de sus variantes.

Su versión “Regular“ es la más utilizada; para tex-
tos, enlaces, subtítulos y elementos de los me-
nús.

La versión en negrita o “Bold“ se untilizará para 
títulos, botones y elementos resaltados.

Después se han incluido otros dos tipos de letra 
para casos especiales, mezclando las combina-
ciones entre Bold, Italic, Semibold... Para diferen-
tes casos específicos.

Respecto el tamaño de letra, variará bastante de-
pendiendo del tamaño de las pantallas y dispo-
sitivos.

Tipografía
Desarrollo

Myriad Pro Regular
Myriad Pro Bold
Myriad Pro Italic
Myriad Pro Bold Italic
Myriad Pro Semibold
Myriad Pro Semibold Italic

Imagen 8 - Familia de tipografías 
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Imagotipo

Se ha desarrollado un imagotipo para el sitio  
(Imagen 9)teniendo en cuenta todos los aspec-
tos importantes del proyecto. También se han 
tenido en cuenta ciertas restricciones respecto a 
su diseño, para no dejar de lado la imagen cor-
porativa de la EINA.

Se han respetado los colores y la tipografía, 
pero se ha cambiado el estilo. Se deseaba dar al 
imagotipo un aire más de creatividad e innova-
ción, por lo que se han incluido algunas curvas.

Un imagotipo consta de un símbolo y un logoti-
po, que en nuestro caso es el símbolo que vemos 
en la imagen seguido del texto “espacioPRO“ con 
la tipografía ya mencionada en color gris oscuro 
y naranja.

Símbolo

En el caso del símbolo, se intentó hacer que die-
se la sensación de organización, y por ello se ha 
usado una matriz de cuadrados ordenada.

También, al ser un repositorio de proyectos, se 
ha tomado la forma que tienen los típicos iconos 
de documentos en nuestra sociedad; un folio de 
papel con una esquina doblada.

Hay que destacar que entre los cuatro elementos 
que forman el símbolo se genera un símbolo “+“, 
lo que representa la productividad, la innova-
ción y el progreso.

La forma de ventana del imagotipo en cuestión 
se debe a que nuestro proyecto es, en cierto 
modo, una ventana por la que puedes ver los 
proyectos, pero sin llegar a tocarlos. Para llegar 
a tocarlos tendrás que abrir dicha ventana, que 
,traducido a nuestro trabajo, es usar el sitio web 
para lo que ha sido desarrollado: conectar con 
los creadores de los proyectos publicados.

Imagotipo
Desarrollo

espacioPRO
Imagen 9 - Imagotipo 
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En este apartado se explicarán aspectos gráfi-
cos que se han aplicado reiteradamente en el 
proceso de diesño de la web.

Personas y contenido

Uno de los aspectos más importantes a la hora 
de desarrollar el sitio fue diferenciar bien las 
personas de los proyectos.

Parece algo sencillo, ya que simplemente con el 
título de un elemento podemos saber si se tra-
ta de una persona o de otro elemento diferente, 
pero a la hora de navegar, queremos que dicha 
diferenciación se haga lo más rápido posible.

Para ello, se ha asociado a las personas con las 
circunferencias y al resto de elementos con los 
rectángulos. Ésto quiere decir que, cada vez que 
aparezca la imagen de perfil de un alumno, el 
marco en el que esté contenido será una circun-
ferencia.

Fichas de contenido

Cuando se quiera mostrar contenido al usua-
rio, se organizará en fichas, es decir, todos los 
elementos de un conjunto se encontrarán den-
tro de un recuadro diferenciado del resto de los 
elementos (Imagen 10). Ésto hace que sea mu-
cho más fácil identificar cada conjunto del resto, 
normalizando también el tamaño de los mismos, 
haciendo que, respecto a temas de adaptativi-
dad a pantallas, el diseño sea más sencillo.

Además, en la fase de investigación se compro-
bó que la mayoría de los sitios actuales poseen 
esta estructura.

Otros aspectos gráficos
Desarrollo

Subidas recientes 

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión
Diseño Industrial

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Imagen 10 - Ficha de contenido 
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Retícula principal

Los elementos principales que tendrán todas 
las páginas de nuestro sitio serán los siguientes:

•	 Navegador
•	 Búsqueda
•	 Contenido principal
•	 Pie de página

(Imagen 11)

Dentro del navegador se encontrará el imagoti-
po de la EINA y de espacioPRO, el menú, un ele-
mento de búsqueda, un enlace a la página de 
subir proyecto y el icono de inicio de sesión o de 
sesión iniciada. A su vez, éste último elemento 
será un botón desplegable que, cuando se haya 
iniciado sesión, te dará la opción de ir al perfil del 
usuario, a editarlo, a los proyectos subidos o ce-
rrar sesión.

Es muy importante tener siempre a la vista el 
buscador de proyectos, por lo que en casi todas 
las páginas habrá un buscador como primer 
elemento. En algunas páginas específicas como 
en las de ver proyectos o perfiles no se encontra-
rá dicho buscador ya que podría romper con la 
estética de la presentación del producto. Aun así 
siempre se tendrá disponible el buscador del na-
vegador, que estará presente en absolutamente 
todas las páginas.

En el contenido principal se incluirá la informa-
ción específica de cada una de las páginas. El 
contenido variará dependiendo de la página en 
la que nos encontremos, por lo que no será un 
elemento de tamaño fijo. Es importante que sea 
un lienzo flexible para poder implementar cual-
quier tipo de elemento en cualquier disposición.

En el pie de página encontraremos enlaces a pá-

ginas informativas sobre derechos y legislacio-
nes, que podrán estar en la página de la EINA.
También encontraremos información de contac-
to. Es esencial que esten presentes en todas las 
páginas por si surge cualquier duda.

Todos estos aspectos podrán variar depen-
diendo del tipo de página en la que nos encon-
tremos, ya que, por aspectos estéticos, puede 
hacer falta prescindir de alguno de ellos o inclu-
so añadir alguno más.

En el caso del perfil del alumno, se añadirá un na-
vegador interno para navegar dentro de la pro-
pia página entre los proyectos del alumno.

En la página de visualización de proyectos tam-
bién se incluirá un navegador lateral en el que 
siempre se tendrán presentes los creadores del 
proyecto.

Disposición
Desarrollo

@
Imagen 11 - Estructura de la página 



34

El navegador (Imagen 12) estará disponible 
siempre, de forma fija, en la parte superior de 
la ventana. Ésto quiere decir que aunque nave-
guemos verticalmente por la página, el navega-
dor estará siempre disponible.

La anchura del navegador es del 100%, es decir, 
que se adaprtará a la envergadura de la venta-
na en la que se esté visualizando. Respecto a su 
altura, será de 62 píxeles, un estándar muy ex-
tendido por gran cantidad de sitios web de todo 
tipo.

A continuación haremos un repaso de los ele-
mentos que se han incluido en la barra de nave-
gación y su disposición.

Símbolo de la EINA

Es necesario que tengamos siempre presente 
que el sitio en el que nos encontramos es un ad-
junto al de la EINA. Se ha decidido ubicarlo ahí ya 
que es el elemento madre de toda la estructura 
de sitios web de la EINA.

Para que no se confunda fácilmente con un enla-
ce a la página de ”Inicio” de espacioPRO, no se ha 
enlazado directamente el símbolo con la página 
principal de la EINA, sino que al hacer rollover 
(pasar con el ratón por encima), se desplegará 
una pestaña desde la parte in-
ferior del navegador que sí que 
estará enlazada con el sitio web 
de la Escuela. Además, al hacer 
click, se generará una pestaña 
emergente que avisará de que 
se está saliendo de la página 
(Imagen 13).

Menú de navegación

El siguiente elemento es el menú, que inclu-
ye enlaces a las páginas e “Inicio“, “Proyectos“, 
“Alumnos” y “Ayuda”. Son las páginas más impor-
tantes del proyecto, de las cuales se desarrollan 
en forma de árbol el resto de páginas.

Siempre aparecerá en negrita el elemento del 
menú en la que nos encontremos (imagen 12), 
dando información al usuario de dónde se 
encuentra en cada momento. Al pasar el ratón 
por encima se visualizará una línea naranja en 
la parte inferior del navegador, justo debajo del 
elemento que estamos sobrevolando con el ra-
tón, indicando al usuario de que se trata de un 
elemento interactivo.

Logotipo

Respecto a este elemento, se ha situado en el 
centro, permitiendo reconocer el sitio web en el 
que estamos navegando. Por convención web, el 
logo se suele usar como enlace a la página prin-
cipal del sitio, en este caso la de “Inicio”.

Por la misma razón que la línea naranja del apar-
tado anterior, dar sensación de interactividad, al 
pasar por encima del logo se generará una som-
bra muy difusa (Imagen 14).

Elementos - Navegador
Desarrollo

¡Atención!
Estás saliendo de la página de espacioPRO para dirigirte a la de la 
Escuela de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza. 

 ¿Estás seguro de que deseas continuar?

ContinuarPermanecer en EspacioPRO

Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Iniciar sesión

Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Jaime Nebot

Mi per�l
Editar per�l

Mis proyectos

Cerrar sesión

Imagen 12 - Navegador 

Imagen 13 -  Pestaña emergente

Imagen 14 -  Elemento interactivo
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En la imagen situada en la parte superior de la 
página (Imagen 15), podemos ver cómo reaccio-
nan los elementos del navegador al pasar el ra-
tón por encima.

Buscador del navegador

Se ha considerado de vital importancia que 
siempre se tenga acceso a la búsqueda de pro-
yectos y alumnos, y la mejor manera de hacer-
lo era incluyendo esta función en el navegador, 
que siempre estará presente en la pantalla.

Eso sí, en un primer momento la búsqueda será 
únicamente por palabras clave y, una vez se haya 
realizado la búsqueda, en la página de resultados 
se podrán aplicar el resto de filtros de búsqueda.

Para abrir hueco a la barra de búsqueda en el na-
vegador, la propia barra aparecerá haciendo un 
barrido hacia la izquierda desde el icono de la 
lupa, desplazando todos los elementos hacia ese 
sentido y dejando visible únicamente el logo de 
espacioPRO (Imagen 16).

En la barra de búsqueda es muy importante que 
se vea el cursor parpadeante, para que el usuario 
sepa que puede escribir. Al pasar por encima de 
la flecha de búsqueda realizara un movimiento 
oscilante de izquierda a derecha y el aspa au-
mentará de tamaño para demostrar que son ele-
mentos interactivos.

Al pulsar la flecha se hará efectiva la búsqueda y 
nos llevará a la página de resultados, y al pulsar 

el aspa, el navegador vol-
verá a su estado inicial.

Subir proyecto

Cuantos más proyectos haya en la plataforma 
más interesante y completo será nuestro si-
tio, por lo que hay que dar a la acción de subir 
proyectos la importancia que se merece. El bo-
tón que se encuentra a la derecha del buscador 
(Imagen 15) servirá para acceder directamente a 
la página de subir un proyecto a la nube. En el 
caso de que el usuario no haya iniciado sesión, el 
botón enlazará con la página de “Iniciar sesión“.

Perfil de alumno

Por último encontraremos el botón desplegable  
de perfil de alumno (Imagen 15).

En el caso de que no se haya iniciado sesión, al 
hacer click, te llevará a la pantalla de “Iniciar se-
sión“. También se desplegará una pestaña con 
dicha información. Si de pulsa en la pestaña ocu-
rrirá lo mismo que con el botón.

En el caso de que haya una sesión iniciada, al pa-
sar por encima se desplegará un menu con di-
ferentes enlaces a: “Mi perfil”, a “Editar perfil“ y a 
“Mis proyectos“. Además, en la parte inferior, se 
encontrará la opción de cerrar sesión. En la parte 
superior del desplegable se podrá contemplar 
el nombre del alumno que ha iniciado sesión. 
Al hacer click sobre dicho nombre o el mismo 
botón desplegable, se enlazará con el perfil del 
alumno.

Elementos - Navegador
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Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Jaime Nebot

Mi per�l
Editar per�l

Mis proyectos

Cerrar sesión

espacioPRO Subir Proyectoproyecto

Imagen 15 - Navegador con rollover 

Imagen 16 - Barra de búsqueda 
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El buscador al que nos referimos ahora es el prin-
cipal y más completo. En primera instancia posee 
únicamente un campo de texto, donde introdu-
cir las palabras clave de nuestra búsqueda y un 
botón para realizar dicha búsqueda. Pero, justo 
debajo hay otro botón de “búsqueda avanzada“,  
que, al hacer click sobre él, nos desplegará todos 
los filtros de búsqueda para que sea un proceso 
mucho más puntero.

Dicho buscador se encontrará en la parte su-
perior de las páginas principales, pero este 
elemento sí que desaparecerá al hacer scroll 
hacia abajo (Imagen 17). Esa ocultación se lleva-
rá a cabo cuando, el contenido principal, que al 
iniciar la página se encuentra más abajo, se su-
perponga, ya que el buscador en sí se quedará 
siempre estático.

Una forma más sencilla de explicar lo dicho me-
diante capas: La capa más profunda es el fondo, 
que contiene al buscador, y que ignorará el scro-
ll. Después estará el contenido principal, un cua-
dro blanco que, al cargar la página, no estará en 
la parte superior, lo que permitirá que se pueda 
visualizar el buscador. Al hacer scroll hacia abajo, 
el contenido tapará el buscador ya que está en 
una capa superior.

Se ha situado un indicador del número de pro-
yectos publicados, un dato cuantitativo que 
suele llamar mucho la atención a los usuarios. 
Cuanto más grande se haga este número, más 
atractivo será el sitio.

Elementos- Buscador
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Realiza tu búsqueda
Entre los 452 proyectos disponibles

Búsqueda avanzada

BuscarProyecto

Contenido
principal

Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Imagen 17 - Buscador 
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Los filtros que hemos mencionado anteriormen-
te, aparecerán cuando se haga scroll hacia el sen-
tido contrario, ya que se encuentra en la misma 
capa que el buscador, pero, al cargar la página, 
el contenido principal sí que lo tapa, ya que está 
encima. Al hacer click en el botón de búsqueda 
avanzada, la página hará automáticamente el 
autoscroll, mostrando los parámetros de bús-
queda.

Dependiendo de la página desde la que se bus-
que, los parámetros por defecto serán diferentes.

Los filtros que vemos en la captura (Imagen 18) 
son los esenciales para poder realizar una bús-
queda optimizada. Los filtros de “Tipo de resul-
tado“ y de “Titulación“, se configurarán a modo 
de casillas de verificación. El filtro de asignaturas, 
en las que sólo aparecerán las relacionadas con 
las titulaciones elegidas, se podrán ir añadiendo 
a partir de una lista. Por último, el rango de años 
de creación del proyecto se llevará a cabo me-
diante un elemento deslizante.

Elementos- Buscador
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Realiza tu búsqueda
Entre los 452 proyectos disponibles

Búsqueda avanzada

BuscarProyecto

Resultados mostrados

Proyectos

Personas

Año de realización

Desde

Hasta

2012

2015

Hoy

Filtrar por Titulación

Arquitectura

Ingeniería en Diseño Industrial y Desarrollo del Producto

Ingeniería Eléctrica

Ingeniería Mecánica

Ingeniería Electrónica y Automática

Ingeniería Química

Ingeniería de Tecnologías Industriales

Ingeniería Informática

Ingeniería de Tecnologías y Servicios de Telecomunicación

Estudios de Máster

Filtrar por Asignatura

Matemáticas I

Matemáticas II

Añadir asignatura...

Física I

Diseño Grá�co

Estadística

Química

Taller de diseño I

Termodinámica

Dinámica de �uidos

Proyectos III

Contenido principal

Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Imagen 18 - Filtros 
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El pie de página es el elemento que solemos en-
contrar en la parte inferior de los sitios web más 
comunes. Es muy importante ya que recoje, en 
la mayoría de los casos, información importante 
sobre aspectos legales e información de con-
tacto.

El pie de página aparecerá siempre en la parte 
inferior de la página, y solo se podrá suprimir o 
variar en casos especiales como la página de “Ini-
ciar sesión“.

En nuestro pie de página (Imagen 19) queremos 
recopilar información sobre la EINA, a quien per-
tenecerá el sitio. También datos de contacto, tan-
to de la EINA como de un posible servicio técnico 
de espacioPRO. El último aspecto que se quiere 
incluir en este elemento del sitio es el de infor-
mación sobre privacidad, determinando cuáles 
son los derechos de propiedad de los proyectos 
publicados.

La mayor parte de los enlaces sobre información 
estarán enlazados con distintos artículos de la 
página “Ayuda“.

Se ha decidido escoger los colores menos llama-
tivos de la gama disponible, ya que es un ele-
mento que debería quedar en segundo plano.

Para el fondo se ha escogido el gris oscuro y para 
los textos el gris claro, apareciendo un subraya-
do (Imagen 19) cuando se pasa con el ratón por 
encima, indicando que es un elemento interac-
tivo.

Se ha incluido el logotipo de la Escuela, para fi-
delizar al usuario con el promotor.

Elementos - Pie de página
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Contacto

Tel: 976 76 10 00

Pedro Cerbuna, 12
50009 Zaragoza, España

espaciopro@unizar.es

Ayuda

¿Qué es espacioPRO?

¿Qué necesito para obtener mi cuenta?

Preguntas frecuentes

Aviso LegalCondiciones de uso Política de privacidad

Imagen 19 - Pie de página 
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Hay una serie de páginas fundamentales que de-
bemos tener muy en cuenta para comprender el 
proyecto. Vamos a dar un repaso a qué seccio-
nes y elementos se han incluido en las páginas y 
cómo se relacionan.

Se han llamado “páginas esenciales” porque de 
cada una de ellas puede que haya varias versio-
nes, como por ejemplo, en las páginas de pro-
yectos, que cada vez habrá más, pero todas ba-
sadas en la misma “página esencial”.

Las páginas que vamos a ver se dividen en tres 
grupos:

•	 Páginas de exploración

•	 Páginas de visualización

•	 Páginas de creación

Las páginas de exploración son aquellas que 
sirven de puerta de entrada hacia las de vi-
sualización, donde se encuentra la información 
importante. Las páginas que se agrupan en este 
conjunto son las que aparecen en el menú del 
navegador, exceptuando la de ayuda. Hay que 
añadir también la página de resultados. En cada 
una de ellas se expondrán una serie de secciones 
con contenidos diversos.

Las páginas de visualización son las que mues-
tran el contenido en sí, es decir, son la finalidad 
del proyecto. Son las páginas a las que queremos 
hacer llegar a los visitantes, haciendo uso de las 
páginas de exploración. Hay dos tipos: alumnos 
y proyectos. Estos dos tipos de página están muy 
relacionados entre sí, ya que un proyecto siem-
pre va a estar creado por uno o más alumnos, y 
un alumno siempre querrá tiener cuantos más 
proyectos, mejor.

Las páginas de creación son herramientas me-
diante las cuales, los usuarios podrán generar 
el contenido, tanto creando su perfil como su-
biendo proyectos. Las páginas incluidas son las 
de creación de perfil, subir proyecto y registrarse.

Se adjunta un documento anexo (Anexo II: Dise-
ño de páginas) donde se encontrarán todas las 
páginas desarrolladas en el prototipo realiza-
do en Adobe Muse 2018, en el que se podrán 
visualizar con mayor detalle.

Páginas esenciales
Desarrollo
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Inicio

La primera página que nos encontramos al en-
trar al sitio es la de Inicio. Es la página de explo-
ración por excelencia. Es el punto de entrada y 
desde ella debe hacer enlaces a todos los rinco-
nes del proyecto. Es un punto de referencia, por 
lo que hay que conseguir que el usuario se sienta 
cómodo en ella y entienda la estructura del sitio.

Las secciones que nos encontramos en esta pá-
gina (Imagen 20) son los siguientes:

•	 Explorador a través de las categorías del si-
tio, que se corresponden con las titulaciones 
de la EINA. El explorador es visual y directo, y 
muestra los proyectos más visitados de cada 
categoría.

•	 Una sección explicativa de qué es espa-
cioPRO, desarrollando los aspectos más im-
portantes del sitio, y con un enlace en la parte 
inferior a la página de “Ayuda”. es importante 
que el usuario que entra por primera vez ten-
ga una noción de a dónde está entrando.

•	 Un pase de diapositivas con los perfiles de 
alumnos que más proyectos tienen publica-
dos. La intención es que los alumnos suban 
sólo los proyectos de los que se sienten or-
gullosos, por lo que es un punto a favor saber 
quien ha realizado más proyectos satisfacto-
rios.

•	 Listado de categorías del sitio de forma or-
denada para acceder fácilmente a cualquiera 
de ellas.

Aquí podemos ver el aspecto que tendrá la pági-
na de Inicio. Todas las páginas se podrán ver de 
forma completa en el anexo de diseño de pági-
nas (ver Anexo II: Diseño de páginas).

Páginas - Exploración
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Realiza tu búsqueda
Entre los 452 proyectos disponibles

Búsqueda avanzada

BuscarProyecto

Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Contacto

Tel: 976 76 10 00

Pedro Cerbuna, 12
50009 Zaragoza, España

espaciopro@unizar.es

Ayuda

¿Qué es espacioPRO?

¿Qué necesito para obtener mi cuenta?

Preguntas frecuentes

Aviso LegalCondiciones de uso Política de privacidad

Explora proyectos

Arquitectura
Diseño Industrial
Eléctrica
Mecánica
Electrónica
Química
Tecnología Industrial
Informática
Telecomunicaciones

Otros

Biocombustible
Un gran avance para la ciencia,

pero más para el planeta

¿Qué es espacioPRO?

EspacioPRO es la plataforma en la que podrás compartir tus trabajos académicos de los que te sientas 
orgulloso. La Escuela de Ingeniería y Arquitectura de Zaragoza te brinda la oportunidad de que tus 

proyectos lleguen a oídos de las empresas más importantes del sector.

¡Dale una oportunidad a tu talento y sube tu primer proyecto!

Subir Proyecto

¿Buscas potencial para tu empresa?

En espacioPRO puedes encontrar todo tipo de proyectos académicos desarrollados en la Escuela de 
Ingeniería y Arquitectura de Zaragoza. Es muy fácil encontrar trabajos y proyectos interesantes y

contactar con sus creadores.

¡Comienza a explorar proyectos y contacta con sus creadores!

Explorar Proyectos

Categorías por titulaciones

Arquitectura

Ingeniería en Diseño Industrial y Desarrollo del Producto

Ingeniería Eléctrica

Ingeniería Mecánica

Ingeniería Electrónica y Automática

Ingeniería Química

Ingeniería de Tecnologías Industriales

Ingeniería Informática

Ingeniería de Tecnologías y Servicios de Telecomunicación

Estudios de Máster

Alumnos con más proyectos publicados

Jaime Nebot

8 proyectos publicados

4º
Ingeniería en 

Diseño Industrial
y Desarrollo del Producto

Jaime Nebot

8 proyectos publicados

4º
Ingeniería en 

Diseño Industrial
y Desarrollo del Producto

Jaime Nebot

8 proyectos publicados

4º
Ingeniería en 

Diseño Industrial
y Desarrollo del Producto

Jaime Nebot

8 proyectos publicados

4º
Ingeniería en 

Diseño Industrial
y Desarrollo del Producto

Ver más

Imagen 20 - Página de Inicio 
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Proyectos y Alumnos

La página de “Proyectos” es la indicada para el 
que quiere explorar por todos los proyectos de 
diversas formas, y lo mismo ocurre con los per-
files de usuarios en la de “Alumnos”. En ambas se 
explorará el contenido de una forma u otra de-
pendiendo de la sección (Imagen 21, página si-
guiente) que se elija.

Respecto a los proyectos, las secciones serán las 
siguientes:

•	 Subidas recientes. Se necesita que el conte-
nido sea dinámico, ya que si un usuario entra 
dos veces en nuestro sitio en un corto perio-
do de tiempo, no debería encontrar los mis-
mos proyectos a la hora de explorar. En esta 
sección se encontrarían los últimos proyec-
tos que se han subido.

•	 Los más visitados. Una buena forma de que el 
sitio sea reconocido es mostrando un conte-
nido de calidad. Por ello, la segunda sección 
de la página mostrará los proyectos que más 
se hayan visitado.

•	 Proyectos colaborativos. Mostrar los proyec-
tos en los que más gente ha participado, que 
siempre es algo positivo a la hora de generar 
y desarrollar ideas.

En cuanto a los alumnos, la estructura será simi-
lar, aunque hay que tener algo más de cuidado, 
ya que todos los alumnos deben tener las mis-
mas posibilidades. Se planteó en un punto del 
proyecto ofrecer valoraciones a los perfiles de 
los alumnos, pero se descartó porque podría ha-
ber problemas con actuaciones malintenciona-
das. En la mayoría de las secciones, en la parte 
inferior, habrá un botón de “ver más“, para seguir 
explorando la sección más a fondo.

Las secciones que encontraremos son las si-
guientes:

•	 Alumnos con más proyectos publicados. La 
misma sección que en la página “Inicio“. A la 
hora de explorar perfiles es probablemente 
uno de los parámetros más acertados.

•	 Grupos de trabajo. Los alumnos que hayan 
publicado varios proyectos en grupo con los 
mismos integrantes, aparecerán como gru-
po. Interesante para ver la gente que trabaja 
bien dentro de su equipo.

•	 Los más viejos. Mostrar los perfiles de los 
alumnos que se encuentran en cursos más 
avanzados, cosa que puede interesar para 
buscar alumnos con potenciales para ofrecer 
un empleo.

Páginas - Exploración
Desarrollo
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Subidas recientes 

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión
Diseño Industrial

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión
Diseño Industrial

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión
Diseño Industrial

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión
Diseño Industrial

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Ver más
Imagen 21 - Ejemplo de sección 
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Resultados

En la página de resultados (Imagen 22, página 
siguiente), que a su vez hace también de busca-
dor, se encontrarán los resultados de la búsque-
da realizada. Estarán organizados en una lista, 
estando en primer lugar los que se hayan ade-
cuado más a los parámetros de búsqueda. En la 
página aparecerán entre 15 y 20 resultados y, al ir 
haciendo scroll vertical, se irán cargando nuevos 
resultados.

Tenemos tres secciones, principales:

•	 La sección del buscador, que es más simple 
que en el resto de páginas, ya que, además 
de acabar de haber realizado una búsuqeda, 
tenemos los filtros mucho más a mano.

•	 La de el listado de resultados, separados en 
fichas de contenido, y desde las cuales se ac-
cede a la página del proyecto o directamente 
a los perfiles de los creadores.

•	 La sección de filtros. Cada vez que se cambia 
algo en la sección de filtros se actualizará au-
tomáticamente la sección de resultados.

Páginas - Exploración
Desarrollo
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Páginas - Exploración
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BuscarProyecto

Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Iniciar sesión

Resultados Filtros

Resultados mostrados

Proyectos

Personas

Filtrar por Titulación

Arquitectura

Ingeniería en Diseño Industrial

Ingeniería Eléctrica

Ingeniería Mecánica

Ingeniería Electrónica

Ingeniería Química

Ingeniería Industrial

Ingeniería Informática

Ingeniería de Telecomunicaciones

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión

Diseño Industrial Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión

Diseño Industrial Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Proyecto

Descripción breve del
proyecto en cuestión

Diseño Industrial Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Nombre
de Usuario

Imagen 22 - Página de resultados 
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Perfil de Alumno

El perfil del alumno es un elemento muy impor-
tante. Es el primer contacto entre él y la empre-
sa, y tiene que ser llamativo para poder captar la 
atención de dicha empresa.

En las páginas de visualización no hay busca-
dor, obviando el que se encuentra en la barra de 
navegación, ya que el contenido más importante 
es el propio perfil, y si se ha llegado hasta dicha 
página es porque hay una intención de visualizar 
el contenido correspondiente.

Los elementos que nos encontramos en la pági-
na (Imagen 23) son los siguientes:

•	 Una imagen de portada, que tendrá un an-
cho del 100% de la pantalla. Será una imagen 
escogida al crear el perfil.

•	 Una foto de perfil, también esencial para dar 
una buena imagen a la empresa. También se 
escogerá al crear el perfil.

•	 El texto más grande de la página será el nom-
bre del alumno. Después la titulación que 
está cursando.

•	 Habrá también un botón de contacto, que 
nos llevará a un formulario para poder enviar 
un correo al alumno. Dicho botón se man-
tendrá siempre visible al hacer scroll.

•	 El siguiente elemento es un extracto de in-
formación personal del alumno. Un breve re-
sumen donde poder relatar intereses propios 
e incluso experiencia laboral.

•	 Justo debajo aparecerán todos los proyectos 
que el alumno ha publicado, acompañados 
de una breve explicación. Al hacer click en 
cualquiera de ellos te llevará a la página del 
proyecto.

•	 A la derecha tendremos siempre un navega-
dor que nos ayudará a recorrer los proyectos 
del alumno.

•	 Justo debajo del navegador de proyecto, ha-
brá un botón que permita exportar el con-
tenido de la página en archivo pdf. Ésto es 
interesante para poder adjuntar los proyec-
tos realizados, por ejemplo, en el currículum. 
Esta opción podrá estar también disponible 
para los usuarios sin sesión iniciada.

•	 Por último, justo antes del pie de página, ha-
brá una sección de contacto, en la que se po-
drá enviar un mail sencillo al alumno. Es una 
forma directa de enviar una primera toma de 
contacto. Aun así, estará visible el correo del 
alumno para enviar un mail personalizado 
desde la cuenta que se desee.

Páginas - Visualización
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Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Contacto

Tel: 976 76 10 00

Pedro Cerbuna, 12
50009 Zaragoza, España

espaciopro@unizar.es

Ayuda

¿Qué es espacioPRO?

¿Qué necesito para obtener mi cuenta?

Preguntas frecuentes

Aviso LegalCondiciones de uso Política de privacidad

Jaime Nebot Fernández
4º de Ingeniería de diseño Industrial y Desarrollo del Producto

Contacta con Jaime

Sobre mí

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis 
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie 
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accum-
san et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit 
augue duis dolore te feugait nulla facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 

Mis proyectos

Turbine
Turbina a reacción para
vehículos terrestres

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. 

Turbine
Turbina a reacción para
vehículos terrestres

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. 

Turbine
Turbina a reacción para
vehículos terrestres

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. 

Navegador de
proyectos

Turbine
Turbine
Turbine
Turbine

Exportar per�l como pdf

Contacta con Jaime jaime.nebot.f@gmail.com 
Di a Jaime quién eres

Escribe tu mensaje

Enviar

Imagen 23 - Estructura de la página de perfil 
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Página de Proyecto

Al fin y al cabo, el sitio web es un repositorio de 
proyectos, por lo que podríamos decir que esta 
página es la más importante del proyecto.

En ella se mostrarán los aspectos básicos de los 
proyectos y sus creadores, lo que será el poten-
ciador a establecer contacto con ellos por parte 
de las empresas.

En esta página (Imagen 24), como en la de perfil 
del alumno, tampoco hay buscador, ya que tam-
bién aquí el propio contenido es lo más impor-
tante, y no queremos elementos innecesarios.

Los elementos implementados son:

•	 La imagen de portada, que en este caso será 
la única. Será la foto seleccionada como prin-
cipal, y deberá ser a la vez representativa y 
estética.

•	 El título del proyecto y la titulación para la 
que se ha desarrollado.

•	 La asignatura para la que se ha desarrollado, 
aspecto esencial para encontrar proyectos 
de las mismas características.

•	 Una breve descripción de una o dos líneas 
del proyecto, explicando de qué se trata.

•	 Un resumen del proyecto, destacando los 
elementos más importantes.

•	 Una galería de imágenes, con no más de 6 fo-
tos por proyecto.

•	 Al final de la página encontraremos el mismo 
formulario que en la página de perfil, que en 
éste caso el correo se enviará a todos los in-
tegrantes del equipo que haya desarrollado 
el trabajo. En este caso no aparecerán los co-

rreos electrónicos de los alumnos, ya que si 
se quiere contactar con sólo uno de ellos se 
deberá ir al perfil del mismo.

•	 Para tener una visualización permanente de 
los creadores del trabajo, habrá una barra la-
teral en el lado derecho que se desplazará en 
armonía con el scroll, es decir, estará siempre 
visible para poder acceder a los datos de los 
alumnos.

Páginas - Visualización
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Inicio Proyectos Alumnos Ayuda espacioPRO Subir Proyecto

Contacto

Tel: 976 76 10 00

Pedro Cerbuna, 12
50009 Zaragoza, España

espaciopro@unizar.es

Ayuda

¿Qué es espacioPRO?

¿Qué necesito para obtener mi cuenta?

Preguntas frecuentes

Aviso LegalCondiciones de uso Política de privacidad

Turbine
Diseño Industrial Un proyecto desarrollado para:

“Mecánica”

Contacta con los creadores

Turbina a reacción para vehículos terrestres

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis 
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie 
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accum-
san et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit 
augue duis dolore te feugait nulla facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam 
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat 
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullam-
corper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam 

Creadores

Exportar per�l como pdf

Contacta con los creadores del proyecto
Dí a los creadores quién eres

Escribe tu mensaje

Enviar

Jaime Nebot
4º

Ingeniería en 
Diseño Industrial

y Desarrollo del Producto

Jaime Nebot
4º

Ingeniería en 
Diseño Industrial

y Desarrollo del Producto

Jaime Nebot
4º

Ingeniería en 
Diseño Industrial

y Desarrollo del Producto

Turbine - Proyecto UNIZAR

Imagen 24 - Estructura de la página de proyecto 



47

Inicio de Sesión

La página de inicio de sesión (Imagen 25) es muy 
básica, y contiene prácticamente lo mismo que 
el resto de páginas de inicio de sesión de otros 
sitios web.

Se ha incluido en la sección de páginas de crea-
ción ya que, al entrar por primera vez al sitio para 
registrarse, habrá que hacer dicho registro en la 
misma página.

Cuando se quiere hacer el registro, simplemente 
hay que acceder por primera vez, y se enlazará 
directamente con la página de crear perfil. No 
existe botón de registrarse, ya que cualquiera 
que no pertenezca a la Universidad no podrá ac-
ceder a la plataforma.

Los profesores estarán todos dados de alta, ya 
que no poseen perfil y no hace falta generarlo. 
Los profesores podrán realizar el inicio de sesión 
directamente.

Los elementos que encontamos son:

•	 El logo de espacioPRO

•	 El formulario de inicio de sesión, que pedirá 
el NIA y la contraseña. Además, estará dispo-
nible la casilla de verificación de recordar la 
sesión iniciada.

•	 Un enlace para volver a la página de inicio.

•	 Un enlace para ir a la página de ayuda.

Páginas - Creación
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687292NIA

Contraseña
Mantener sesión iniciada

Acceder

Volver a la página de Inicio de espacioPRO

Inicio de sesión

Ayuda

espacioPRO

Imagen 25 - Página de inicio de sesión
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Crear Perfil

Sólo podrá haber un perfil por alumno, ya que 
está vinculado al NIA. Dicho perfil será personal 
e intransferible.

Respecto a la caducidad de la cuenta, depende-
rá de los profesores y los alumnos. Se pedirá un 
correo personal para que, aun siendo exalum-
no, pueda haber posibilidad de contacto por 
parte de las empresas. Si el alumno está más de 
un año sin iniciar sesión, habrá datos que serán 
suprimidos, como, por ejemplo, el curso acadé-
mico.

Se requerirán una serie de datos para generar 
la página de perfil. Los datos serán básicos y es-
cuetos y en algunos casos se podrán dejar sin 
completar, pero se avisará de que es algo contra-
producente. Lo mismo ocurre con la imagen de 
perfil, que en caso de que no se añada una, que-
dará con la imagen por defecto, cosa que afecta-
rá gravemente a la preferencia de aparición en 
las búsquedas.

En el caso de que se tuviera acceso a la base de 
datos de la Universidad de una forma más com-
pleta, se podría plantear que muchos de estos 
campos se rellenaran automáticamente.

Los campos de texto que tendremos que relle-
nar son los siguientes:

•	 Fotos de perfil y de portada, esenciales para 
generar una primera buena impresión.

•	 Nombre y apellidos. Identificador principal 
del usuario y palabras más importantes a la 
hora de realizar búsquedas de alumnos.

•	 Titulación que se cursa y curso académico. Es 
necesario conocer ésta información para sa-
ber el nivel de madurez educativa del alum-

no. En el caso de que el alumno haya finaliza-
do sus estudios, aparecerá como graduado.

•	 Email. Aparte del mail de la Universidad, un 
mail alternativo para cuando ya no se esté 
matriculado. También será interesante para 
mostrar la dirección a las empresas que quie-
ran contactar con los alumnos de forma in-
dependiente a la página.

•	 Un breve extracto sobre la vida laboral y gus-
tos e intereses. En el caso de que alguien se 
haya fijado en el perfil del alumno, ofrecer 
algo más de información, de una forma más 
personal.

Páginas - Creación
Desarrollo



49

Subir proyecto

La dinámica de subir proyectos es similar a la de 
crear perfil. Habrá una serie de campos de texto 
que habrá que ir completando, además de subir 
las imágenes requeridas.

En este caso habrá que seleccionar también a 
otros usuarios. Por un lado, los compañeros que 
han participado en el proyecto, y, por otro, el 
profesor que tiene que validarlo.

En el caso de que haya datos incorrectos, el 
profesor no validará el proyecto y se tendrán 
que hacer los cambios oportunos.

Los elementos que tendremos que completar 
son los siguientes:

•	 Imagen principal. Saber que es la primera 
imagen que se va a dar a los visitantes, por lo 
que hay que diferenciarla del resto.

•	 Vídeo de presentación del proyecto, imple-
mentado como un “iframe“ de Youtube o 
páginas similares. Un ifame es una referencia 
directa a una página externa, mediante la 
cual se puede mostrar únicamente el conte-
nido deseado de dicha página; en éste caso, 
el vídeo.

•	 Hasta 6 imágenes complementarias, que se 
mostrarán más adelante en forma de galería.

•	 Nombre del proyecto. Elemento indispen-
sable para la presentación del proyecto y su 
búsqueda.

•	 Una breve descripción de no más de dos lí-
neas. Debería ser una descripción del con-
cepto en sí, no un nombre como el nombre 
del proyecto, que no tiene por qué ser expli-
cativo.

•	 Asignatura para la que se ha desarrollado el 

proyecto. Como se ha dicho anteriormente, 
es muy útil para encontrar proyectos del mis-
mo tipo. La titulación dependerá de los crea-
dores.

•	 Un resumen del proyecto para plasmar un 
poco más de información y generar una pri-
mera idea en el visitante.

•	 Etiquetas. Para ordenar mejor los resultados 
de las búsquedas, se pedirá que el alumno in-
troduzca una serie de palabras clave. Se avi-
sará a dicho alumno de que hay que buscar 
un equilibrio en las etiquetas, ya que cuantas 
más  estiquetas haya, menos peso tendrán 
en la búsqueda.

•	 Colaboradores del proyecto. Introduciendo 
el NIA de los compañeros, se enlazarán al 
proyecto, y para´ ellos ser´á como si lo hubie-
sen publicado ellos también.

•	 Profesor colaborador. Se introducirá el mail 
del profesor al que llegará el correo para la 
verificación.

Páginas - Creación
Desarrollo
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Se ha planteado la adaptatividad de la página a 
diferentes dispositivos, ya que la visualización de 
páginas hoy en día se puede hacer desde dispo-
sitivos de todo tipo.

Para que las páginas adapten su contenido a las 
diferentes pantallas, habrá que indicar diferentes 
disposiciones de los elementos e incluso elimi-
nar algunos en algún momento dado.

Para tener un buen control sobre la disposición 
del contenido, se ha usado la herramienta de 
puntos de rotura. Los puntos de rotura son dife-
rentes anchuras de pantalla que, cuando la pan-
talla utilizada es menor a dichas anchuras, cam-
bia el contenido.

Para poner un ejemplo, si vamos haciendo la ven-
tana de nuestro navegador del ordenador cada 
vez más pequeña, la anchura irá disminuyendo 
progresivamente. Cuando se sobrepase un pun-
to de rotura, el contenido se adaptará de nuevo 
a la ventana de la forma que se haya indicado a 
la hora de implementar el código de la página.

Para facilitar dicho trabajo, se ha organizado el 
contenido de todas las páginas en 12 columnas, 
que, a medida que se van sobrepasando los pun-
tos de rotura irán disminuyendo de cantidad.

De esta forma el contenido se adaptará siguien-
do una estructura lógica. Se ha desarrollado una 
página de ejemplo para cada tipo de dispositivo.

Respecto a los breakpoints escogidos, hemos 
elegido hacerlo según las pantallas más utili-
zadas. Según “ScreenResolution.org” (http://
es.screenresolution.org) las 5 resoluciones más 
ultilizadas en todas las pantallas del mundo en 
2017 son las que vemos en la gráfica (Imagen 26).

Los breakpoints que se utilizarán serán:

•	 1920px
•	 1366px
•	 1280px
•	 1024px
•	 360px
•	 Como hay un salto muy grande entre las dos 

últimas anchuras, se ha incluido una inter-
media, 786px, muy extendida también entre  
las pantallas habituales.

Adaptatividad
Desarrollo

1366x768 HD 17,9 %

15,56 %

7,33 %

7,04 %

4,94 %

1920x1080 16:9 HD 1080

360x640

1024x768 4:3 XVGA

1280x1024 5:4 SXGA

Imagen 26 - Pantallas más utilizadas
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El posicionamiento SEO (Search Engine Optimi-
zation) es algo esencial para divulgar el conteni-
do de un sitio web al máximo de usuarios posi-
ble.

Consiste en una serie de pautas que hay que se-
guir a la hora de implementar un sitio web en la 
red. La finalidad es aparecer lo más arriba posible 
en la lista de resultados de los búscadores en lí-
nea. En nuestro caso nos vamos a fijar en Google, 
que se encarga de entorno a un 91% de las bús-
quedas mundiales.

Se obtienen una serie de palabras clave, pre-
sentes en diferentes puntos del código web de 
nuestra página, que son las que Google interpre-
tará para organizar la información encontrada.

Análisis

Lo primero que hay que hacer es fijarse en las pa-
labras que más busca la gente. Hay varios méto-
dos para  determinar dichas palabras.

Una de ellas es mediante páginas específicas que 
nos aportan una media de las búsquedas según 
desde qué lugar se han realizado.A nosotros nos 
interesan búsquedas en España, y más específi-
camente en lugares cercanos a Zaragoza.

Otro método es el conocido como “Longtail“, 
que es el estudio de frases largas que poseen po-
cas búsquedas pero también poca competencia 
(Imagen 27).

Éste estudio es muy fácil de realizar, introducien-
do una de nuestras palabras clave en el buscador 
de Google e ir viendo el resto de palabras que 
nos sugiere el buscador. Es importante hacer di-
cha búsqueda con el navegador en modo priva-
do o incógnito, para no interferir en la búsqueda 
con nuestro historial.

Resultados

Las palabras clave elegidas son las siguientes:

•	 Proyectos
•	 UNIZAR
•	 Repositorio
•	 Innovación
•	 Docente
•	 Emprendedores

Dichas palabras se deberán implementar en los 
siguientes campos del código:

•	 <title>
•	 <h1>
•	 <h2>
•	 <href>
•	 <img>

Tanto en “title“ como en “h1“, dichas etiquetas 
aparecerán en el contenido publicado, por lo 
que habrá que tener cuidado con que no inter-
fiera con el mensaje de la página.

En los siguientes campos no hay tanto problema, 
ya que dichas palabras clave no serán mostradas 
al usuario.

SEO
Desarrollo

A
um

ennt o del nú

mero de etiqu etas

Más búsquedas
Más competencia

Menos búsquedas
Menos competencia

Imagen 27 - Gráfica del “longtail”
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Se ha decidido plantear una serie de aspectos re-
lacionados con el futuro del sitio.

Como se explicó al principio del proyecto, era 
necesario no intentar abarcar demasiado e in-
cluir únicamente los aspectos esenciales, debido 
al carácter realista del trabajo.

Aquí se exponen una serie de propuestas futuras 
para que el sitio pueda evolucionar a lo largo de 
los años y tenga cada vez más funciones.

Tutoriales

Sería interesante, a la hora de publicar proyectos, 
desarrollar un tutorial sobre cómo hacer que el 
proyecto sea lo más atractivo posible.

Los estudiantes de diseño estamos acostumbra-
dos a este tipo de prácticas, pero en el resto de 
titulaciones no lo suelen tener tan interiorizado.

La idea es, a la hora de ir a subir un proyecto a 
la plataforma, que en cada campo de texto se 
muestre un consejo. También, introducir un ví-
deo de aspectos clave a la hora de vender un 
proyecto.

Sistemas de calificación

Esto consistiría en que a la hora de que los pro-
fesores validen los proyectos, puedan poner la 
nota que han sacado, o una simple valoración 
del trabajo realizado y de la idea en sí.

Ésto serviría para poder posicionar los trabajos 
con mayor valoración más arriba en la lista de re-
sultados, y así tener en cuenta la opinión de los 
profesores.

Nuevos usuarios

Se ha llegado también a plantear la posibilidad 
de que, tanto profesores como empresas, pue-
dan crear sus propios perfiles y acceder al sitio 
con un perfil personalizado.

Los profesores podrían publicar ofertas de Traba-
jos de Fin de Grado o de Máster e incluso publi-
car ellos mismo proyectos.

Las empresas podían contactar internamente 
con los alumnos de una formas más controlada. 
Por otro lado, podrían publicar ofertas de prácti-
cas o charlas y congresos.

Grupos de trabajo

En el perfil del alumno, añadir los grupos de tra-
bajo con los que se han realizado los proyectos, 
para así generar una red interna mucho más 
grande.

Ésto no se ha incluido en el primer disño ya que 
en principio se ha planteado como un perfil muy 
personal y se ha introducido sólo lo esencial.

Propuestas para el futuro
Desarrollo
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Conclusiones
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Respecto al TFG

El Trabajo de fin de Grado es un proyecto al que 
hay que enfrentarse al final de los estudios de 
Grado. Generalmente es un trabajo que lleva 
mucho tiempo y y es bastante complicado de 
desarrollar.

Para estudiantes de diseño como yo, muchas ve-
ces, estando acostumbrados a trabajar en pare-
jas o grupos, se nos hace mucho más complica-
da la tarea de trabajar sólos.

Yo desearía resaltar dicho punto, ya que, en mi 
caso, creo que el hecho de trabajar de forma in-
dividual ha hecho más complicado el desarrollo 
del proyecto. 

Por ello, quiero valorar las dinámicas desarrolla-
das en el Grado de Diseño Industrial y Desarrollo 
del Producto enseñándonos a trabajar en grupos 
y a valorar diferentes puntos de vista, que es algo 
siempre enriquecedor.

Eso sí, debemos aprender a valernos por noso-
tros mismos y realizar proyectos en solitario, ya 
que, probablemente, esta sea a menudo la reali-
dad cuando entremos en el mundo laboral.

Respecto al diseño web

El diseño web es algo que siempre me ha llama-
do la atención. Desde pequeño he estado siem-
pre interesado en los lenguajes de programación 
web y en cómo conseguir hacer que una web sea 
atractiva.

Al realizar este proyecto he reforzado ese interés, 
y he aprendido a ser un poco más ambicioso con 
la estética de los productos.

Me he dado cuenta de la cantidad de aspectos 

que hay que tener en cuenta al desarrollar un 
sitio web, y que en realidad nunca se acaba de 
diseñar un sitio web, sino que, dentro de ese di-
seño, tenemos el mantenimiento de la propia 
página, ya que cuando el mundo avanza, debe-
mos avanzar de su mano.

Respecto al sitio web

Creo que el resultado del proyecto es bastante 
positivo, y deseo que algún día se pueda imple-
mentar, como se ha comentado entre los profe-
sores promotores del proyecto.

Es un sitio sencillo, pero, a la vez, es una herra-
mienta muy potente de divulgación, que po-
dría servir en algún momento para sacar gran 
cantidad de ideas adelante que podrían verse 
desaprovechadas a lo largo de los años.

Creo que que si al final se consigue implemen-
tar el sitio, y darle la importancia que se merece, 
se conseguirá construir nuevas relaciones en-
tre gente con mucho potencial y personas que 
pueden aprovechar dicho potencial.

Respecto a mí

Creo que he conseguido plasmar en el proyecto 
gran cantidad de aspectos que he ido apren-
ciendo y desarrollando a lo largo de mis estu-
dios.

Me parece una buena síntesis de mi paso por la 
Escuela, ya que , el proyecto, refleja los aspectos 
que más me han gustado del Grado, y las disci-
plinas en las que creo que podría destacar más y 
a las que desearía dedicarme e n un futuro.

Resultados obtenidos
Conclusiones
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