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Resumen

Este trabajo presenta el desarrollo de una WebApp para la gestion de listas de
regalos. Para ello, se ha aplicado la metodologia de Desarrollo Centrado en el Usuario
(DCU). Siguiendo con las fases que propone el DCU, se han entrevistado a usuarios
reales para detectar las necesidades de éstos en relacion con la aplicacion a desarrollar;
se ha caracterizado un estereotipo de usuario mediante la técnica Personas; se ha
prototipado la aplicacién tomando como base este estereotipo y se ha implementado
mediante jQuery Mobile; también se han validado con usuarios la decisiones de disefio
tomadas a lo largo de todo el proceso.

La aplicacion desarrollada permite gestionar listas personales, listas individuales y
grupales, permitiendo decidir el tipo de evento para el cual se crea la lista. Se pueden
gestionar tanto los regalos que un usuario desea que le regalen a él o a un amigo, como
lo regalos que ya han sido hechos. Ademas, nos da ideas de posibles regalos, nos lleva la
cuenta de lo que hemos gastado y nos muestra una relacion de tiendas fisicas y online
donde poder adquirir los regalos.

Palabras clave: WebApp, desarrollo centrado en el usuario, listas, gestion, regalos, jQuery
Moabile.

Abstract

This work presents the development of a WebApp to manage gift lists. We have
applied a user-centered development methodology (UCD). Following the phases
proposed by UCD, we have used interviews to study the needs of real users regarding
this type of application; a user stereotype has been done by using the Personas
technique; taking as base this stereotype, we have created a prototype of the application
and we have implemented it by using jQuery Mobile; moreover, design decisions have
been validated with users along the whole process.

The developed application allows managing personal lists, individual lists, or group
lists. You can create a list for different types of events. The application allows managing
the gifts that a user wants for him/her or for a friend as well as the gifts that have been
already done. In addition, it proposes ideas about possible gifts, keeps record of the
money you have spent, and shows you a list of physical and online stores where you can
buy the gifts.

Keywords : WebApp, user-centred development, lists, manage, gifts, jQuery Mobile.
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Desarrollo de una WebApp para la gestion de listas de regalos

1. Introduccidn

Mediante este trabajo, se pretende realizar un estudio y posterior
implementacion de una aplicaciéon, tanto para ordenador como para movil,
que se encargue de gestionar listas de regalos.

Este tipo de aplicaciones permiten al usuario, basicamente, llevar un
registro de los regalos que desea hacer y de las personas destinatarias de
éstos. Aunque puede incluir muchas otras funciones como llevar la cuenta de
lo gastado, llevar un registro de los regalos recibidos o incluso dar ideas a los
usuarios sobre posibles regalos que éstos pueden hacer.

En este caso se ha decidido implementar una WebApp que permita
principalmente gestionar listas personales, listas individuales para un amigo
y grupales, permitiendo decidir el tipo de evento para el cual se crea la lista
(por ejemplo un cumpleafios) y pudiendo proteger las listas con contrasena.
Estas listas permitiran gestionar tanto los regalos que un usuario desea que le
regalen a él o a un amigo, como lo regalos que ya han sido hechos. Ademas, la
aplicacion que se ha desarrollado en este proyecto nos da ideas de posibles
regalos, nos lleva la cuenta de lo que hemos gastado y nos muestra una
relacion de tiendas fisicas y online donde poder adquirir los regalos, la
primera mediante la senalizacion en Google Maps de su ubicaciéon y la
segunda mediante links a las tiendas.

Se ha decidido desarrollar una aplicacion de este tipo debido a que hemos
observado, mediante un estudio de mercado incluido en el apartado 3, que
aunque existe una gran variedad de este tipo de aplicaciones en el mercado
ninguna cubre al 100% las necesidades de los usuarios encuestados, que, por
ejemplo, dependiendo del tipo de lista que deseen gestionar tienen que acudir
a diferentes aplicaciones, o en el peor de los casos a varias simultdneamente.
Otro de los factores que nos ha llevado al desarrollo de una WebApp es la
falta de aplicaciones disefiadas para ser usadas tanto desde un ordenador
como de un movil. Aunque hoy en dia la mayoria de la gente dispone de
ambos dispositivos, y los utiliza indistintamente, este tipo de aplicaciones
suelen encontrarse sélo para ser usadas en uno de los dispositivos nombrados
anteriormente.

El objetivo que se quieren alcanzar es la creacion de una WebApp
completa y facil de usar para el usuario, que le permita, en una tnica
aplicacion, poder gestionar desde un ordenador o un dispositivo mévil todas
sus listas de regalos, independientemente del motivo por el cual quiera
crearlas.



Para el desarrollo de este proyecto se ha seguido una metodologia de
desarrollo centrada en el usuario. Se han identificado, en primer lugar, las
necesidades de una poblacion representativa de usuarios. A partir de esta
informacion, se ha utilizado la técnica Personas y el uso de prototipos para
disenar las interfaces de usuario de nuestra aplicacion. Por ultimo, se ha
implementado una WebApp mediante jQuery Mobile de modo que pueda ser
accedida desde dispositivos moéviles y ordenadores de sobremesa. Para ello,
los usuarios deben conectarse a ella desde el navegador del dispositivo
utilizado. Ademas, se ha hecho uso del framework Phonegap para generar
aplicaciones nativas (Android, iOS, Windows Phone) con el fin de dar soporte
a aquellos usuarios que suelan instalarse las aplicaciones desde un “store”.

El resto de esta memoria esta organizado como sigue:

El capitulo 2 explica brevemente todas las tecnologias, tanto los lenguajes
como las aplicaciones, que se han utilizado para el desarrollo e
implementacion de la WebApp.

El capitulo 3 es un estudio realizado a partir de otras aplicaciones
similares, tanto webs de escritorio como para dispositivos méviles, que nos
ha permitido hacer un estado del arte sobre lo que habia ya en el mercado y
las posibles deficiencias que hiciera falta suplir. También nos ha ayudado a
confeccionar un formulario para los usuarios, partiendo de una base real,
para asi poder aplicar el proceso de desarrollo centrado en el usuario.

El capitulo 4 explica la técnica de desarrollo centrada en el usuario que
hemos utilizado a lo largo de este proyecto, tanto para las fases iniciales de
diseno de la aplicacidon, como para su posterior implementacién y evaluacion
del mismo.

El capitulo 5 explica la arquitectura cliente—servidor, que ha sido
utilizada para la implementacién de la aplicacion que hemos desarrollado.

El capitulo 6 analiza las necesidades de usuario mediante el estudio de las
respuestas del formulario, contestado por una poblacion representativa de 65
personas. A partir de este estudio hemos definido una Persona representativa
de la poblacion y los diferentes escenarios en que dicha persona utilizaria la
Webapp.

El capitulo 7 explica y muestra el disefio de la base de datos, asi como, el
diseno de los diferentes bocetos y mockups realizados hasta llegar a la
interfaz final implementada.

El capitulo 8 muestra y explica diferentes ejemplos de como se ha llevado
a cabo la implementacion. Incluye entre otros, un ejemplo de pagina jQuery,
un ejemplo de codigo Javascript consumiendo un SW o un ejemplo de cédigo
PHP.
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El capitulo 9 explica las validaciones del Desarrollo Centrado en el
Usuario llevadas a cabo después da cada fase de diseno.

El capitulo 10 es un breve resumen del trabajo que hemos llevado a cabo,
asi como de las impresiones que hemos tenido durante su realizacion.

El Apéndice A es un manual que explica y muestra como hacer uso de la
aplicacion implementada.

El Apéndice B consta del formulario que los usuarios contestaron en fases
iniciales del trabajo para poder disefiar la aplicacion.

El Apéndice C muestra el resultado del formulario en forma de gréaficos
para facilitar su comprension.

Finalmente, el Apéndice D muestra completas todas las pantallas
realizadas mediante bocetos, mockups y la interfaz final implementada.



2. Contexto Tecnolégico

Para desarrollo e implementaciéon de la aplicacion, se ha hecho uso de
diferentes programas y lenguajes que explicamos a continuacion:

2.1 Programas
Los programas son las aplicaciones y el software que utilizaremos
para el desarrollo previo de la Webapp, por ejemplo, para la definicion de
la base de datos (BBDD) o los bocetos de la aplicacion, asi como para la
posterior implementacion de esta.

2.1.1 Just In Mind

Justinmind es una herramienta de prototipado que nos facilita la
creacion de mockups interactivos (aunque en este caso el mockup
disenado es estatico), facilitindonos asi mismo el disefio y la interaccién
con el cliente y permitiéndonos utilizar de manera més sencilla la técnica
de desarrollo centrado en el usuario, ya que, en fases muy tempranas del
diseno, y antes de empezar a desarrollar, se puede ensenar al cliente
como sera la aplicacion y su funcionamiento, permitiendo asi al cliente
dar su opinion y en caso de que se deba modificar algo, reduce los costes
al minimo. Esta herramienta nos permite hacer mockups tanto de
aplicaciones de ordenador como de aplicaciones de movil, para ello, el
disenador dispone de una gran variedad de iconos, listas, menus,
pantallas predisefiadas... que le facilitan la realizaciéon del diseno, ya que
para disenar lo Gnico que se debe hacer es arrastrar el objeto a la pantalla
principal y ubicarlo en el lugar deseado, una vez ubicado el objeto
permite configurar una gran variedad parametros como su tamato, color,
tipo de letra si la hubiera...

2.1.2 Kata Kuntur

Kata Kuntur es una herramienta de modelado de bases de datos que
nos permite la creacion de diagramas de entidad/relaciéon. Es una
herramienta de software libre, multiplataforma y facil de utilizar, que nos
ha permitido disenar la base de datos relacional que utilizamos en la
aplicacion para almacenar todos los datos necesarios para su
funcionamiento. Esta herramienta nos permite disenar el modelo con
numerosos lenguajes de sql, entre ellos sqlite el cual hemos utilizado en
nuestra aplicacion, y posteriormente exportar el diagrama realizado a un
gestor de bases de datos facilitindonos mucho la tarea de la
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implementacion de la base de datos. Las tablas que conforman la base de
datos las explicaremos méas adelante en el apartado ‘7. Disefio’.

2.1.3 Eclipse

Eclipse es una plataforma software formada por un conjunto de
herramientas de programacion. Hemos utilizado dos de estas
herramientas libres y multiplataforma para el desarrollo de nuestra
aplicacion, primero para la implementacion de la pagina web mediante
HTML5 y CSS3 hemos utilizado Eclipse IDE para desarrolladores que
incorpora todas las herramientas necesarias para permitir al
desarrollador la implementacion de paginas web. Posteriormente, para la
adaptacion de nuestra aplicacion a phonegap, hemos utilizado Eclipse
Indigo junto al SDK de Android que explicaremos méas adelante. Aunque
esta aplicacién solo se ha adaptado a Android podria adaptarse a
cualquier sistema operativo (SO) mévil incluyendo en Eclipse el SDK del
SO deseado.

2.1.4 Xampp

Xampp es un servidor que nos permite visualizar en nuestro
navegador como va quedando nuestra aplicacion. Esta herramienta
consta de un servidor web Apache, de un gestor de bases de datos MySQL
e intérpretes para los lenguajes de script PHP y Perl.

2.1.5 SDK Manager (Android)

SDK Manager es una herramienta que nos permite instalar las
librerias de compatibilidad necesarias para trabajar con Google Play asi
como las interfaces de programacion de aplicaciones (API) que
necesitemos para trabajar con los SO moviles, en nuestro caso Android.

2.1.6 Cordova

Cordova es una herramienta de c6digo abierto y multiplataforma para
el desarrollo movil que permite utilizar tecnologias web como HTMLs5,
CSS3 y javascript, evitando de esa manera tener que utilizar el lenguaje
de desarrollo nativo de cada plataforma. Ademas esta herramienta utiliza
el framework Phonegap que permite incluir en nuestra aplicacion
diferentes plugins, como la camara o la geolocalizacién, para que esta
pueda utilizarlos, ayudando asi a que nuestra aplicacion sea mas
completa.



2.2 Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son lenguajes formales mediante los
cuales los seres humanos pueden decirle a las maquinas que deben hacer,
es decir, son lenguajes disenados para describir un conjunto de acciones
que deben ser llevados a cabo por maquinas como los ordenadores. Los
lenguajes que utilizaremos para la implementacion de nuestra aplicacion
son los siguientes:

2.2.1 HTML

El lenguaje de marcas de hipertexto o HTML (HyperText Markup
Language), considerado el lenguaje web mas importante, es un estandar
para la elaboracion de paginas web, llevado por una organizacion
dedicada a la estandarizacion de tecnologias web llamada World Wide
Web Consortium (W3C), que define una estructura y un coédigo (HTML)
para definir el contenido de una pagina web, como texto, imagenes,
videos... Se basa, en que, a la hora de anadir un elemento externo a la
pagina web, lo hacemos mediante la referencia a su ubicacién mediante
texto y no mediante la inclusion de este en la implementacion del codigo
de la pagina. Asi conseguimos que el codigo de la web que hemos
implementado solo este formado por texto, dejandole todo el trabajo de
interpretacién al navegador, que sera el encargado de interpretar el
codigo y mostrarlo para que se visualice de manera correcta.

Este estandar ha acabado imponiéndose a la hora de visualizar
paginas web por lo que todos los navegadores actuales lo han adoptado.

2.2.2 CSS

Las hojas de estilo en cascada o CSS (Cascade Style Sheets) se utilizan
para dar formato a una pagina web, lo que permite a los desarrolladores
tener un control total sobre el estilo y el formato de los documentos que
aplican a sus paginas web. Las CSS se aplican sobre documentos HTML y
XML, consiguiendo de esta forma separar el contenido de la pagina del
aspecto que esta presentara. Al dar estilo a los documentos HTML y XML
mediante hojas aparte tenemos la posibilidad de aplicar dicho estilo a
més de un documento simultdneamente, al mismo tiempo, cualquier
cambio realizado sobre la hoja de estilo se aplicara a todas las paginas
web que estén usando dicha hoja de estilos. CSS basa su funcionamiento
en un conjunto de reglas que se aplican sobre uno o mas elementos de los
que conforman el documento HTML o XML.

13
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2.2.3 Javascript

Javascript (JS) es un lenguaje de programacion interpretado,
orientado a objetos, débilmente tipado y dindmico. Aunque Javascript
tiene una sintaxis similar al lenguaje de programaciéon C también utiliza
nombres y convenciones propias del lenguaje de programaciéon Java. El
uso de Javascript se da principalmente en el lado del cliente, permitiendo
paginas web dinamicas y mejoras en la interfaz de usuario, aunque
también podemos encontrar una version para el lado del servidor.
Actualmente, todos los navegadores interpretan este lenguaje.

2.2.4 JQuery y JQuery Mobile

jQuery es la libreria de Javascript méas utilizada, formada por un
conjunto de funciones y métodos de Javascript. Esta libreria de codigo
abierto, permite simplificar la forma con la que se interactiia con los
documentos HTML, se manejan eventos de la pagina web, se manipula el
arbol DOM y ademas permite agregar interaccion mediante JavaScript
asincrono y XML (Asynchronous JavaScript And XML, AJAX) a paginas
web.

JQuery Mobile es un Framework optimizado para dispositivos
tactiles, compatible con una gran cantidad de smartphones y tablets.
Ademas este framework es compatible con otro frameworks cémo
Phonegap.

2.2.5 SQLite

SQLite es un sistema de gestion d bases de datos relacional
compatible con la atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad
(ACID). Esta contenida en una pequena biblioteca escrita en C y se
diferencia de otros gestores de bases de datos debido a que su biblioteca
enlaza con el programa principal pasando a ser parte de él. Utilizando
SQLite, la base de datos completa (tablas, indices, definiciones y datos) se
almacenan como un fichero estindar en la maquina host. Para que el
programa principal utilice SQLite se utilizan llamadas a funciones y
subrutinas.



2.2.6 PHP

PHP (Hypertext Prepocessor) es un lenguaje de codigo abierto, de uso
general, pero muy utilizado en desarrollo web, ya que, puede ser
incrustado en HTML. PHP se utiliza para la implementacion de cédigo en
el lado del servidor en el disefio de paginas web de contenido dinamico.
Este lenguaje fue de los primeros del lado del servidor que permitian su
incorporacion directamente n el documento HTML y no en un archivo
externo, ademés actualmente esta considerado como uno de los lenguajes
mas potentes, flexibles y de alto rendimiento. Su funcionamiento se basa
en que el codigo es interpretado por un servidor con un modulo de
procesador de PHP que genera la pagina web.
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3. Estado del Arte

Para la realizacion del estudio me he basado en las principales paginas
web, asi como las principales apps nativas de moviles de gestién de regalos.
Mas abajo se detallaran las principales caracteristicas de cada una de estas
aplicaciones, destacando, si las hubiera, aquellas caracteristicas tutiles o
interesantes para incluir en la WebApp a desarrollar.

A modo de resumen general, lo primero que observamos es que la
mayoria de aplicaciones de gestion de regalos estan muy dirigidas, es decir, se
enfocan en un solo tema, ya sean bodas, nacimientos, navidad, campleanos.

También podemos observar que este tipo de aplicaciones van dirigidas a
las personas destinatarias de los regalos (que es la que realiza la lista, en
principio), ademas estas listas suelen ser publicas para que los amigos
puedan seleccionar de ellas el regalo que deseen. Ademas la mayoria
requieren registro para poder utilizar sus servicios.

En el caso particular de las paginas web también observamos que la web
no es Unica y exclusivamente para gestionar la lista de regalos, sino que s6lo
es una seccion del conjunto total de la pagina, anadiendo en las otras
secciones: informacion sobre el evento (por ejemplo en una pagina donde se
gestiona una lista de bodas hay articulos sobre bodas), otros gestores
(siguiendo con el ejemplo de la boda, gestores para encontrar un
restaurante), blogs, lista de proveedores.

En el caso particular de las Apps de los méviles si que es mas facil
encontrar listas generales, aunque contintian predominando las que tienen
un tema marcado, en este caso sobre todo para listas navidenas. También
podemos observar que hay de todo tipo, desde las que son puramente para
hacer una lista de regalos y gestionarlas, hasta las que la gestion de la lista es
un apartado de toda la App y podemos encontrar otros apartados como:
ideas, los regalos ya realizados, los regalos recibidos, recomendaciones y
gestion de los precios.



3.1 Estudio paginas web

3.1.1 Bodas el Corte Inglés

Web: http://www.bodamas.com/

BOdaMéiS > LISTA DE BODA =
&GW&Y‘W 902 11g 368
) N\ ACCEDER A MI LISTA DE BODA HACER UN REGALO
IDEAS Accede al gestor de Lista de Bodas de El Corte Inglés. Hacer un regalo online es muy sencillo. Busca los
Pon al dia tu lista de regalos. consulta y transfiere el novios, elige un articulo de su lista y pulsa el boton
VIAJES saldo disponible.. ‘Comprar’. iAsi de facil!.
ESCAPARATE Si tienes alguna consulta puedes llamar al Tambien puedes hacer un regalo llamando al
02 119 368 02 224 411
M BODA 9 93 9 44
EMPRESAS

¢Como puedo abrir mi Lista de Boda en EL Corte Inglés?

Para abrir tu Lista de Boda solo tienes que acercarte a tu centro El Corte Inglés mas cercano
encantados de atenderte.

Si tienes alguna consulta puedes llamar al

902 119 368

—~
Yy 7«

Estaremos

Incluye las secciones: lista de bodas, ideas, viajes, escaparate, mi boda

y empresas.

La seccion de gestion de la lista de boda te permite crear tu lista de
regalos, revisarla, y hacer regalos a personas que hayan creado una lista
de regalos en su web. Los regalos se compran online y no se incluye
diferentes sitios donde comparar el producto porque todas las compras se
realizan en el corte inglés.

Para la creacion de la lista de regalos, la persona interesada debe
acudir a cualquier centro del corte inglés, donde se le atendera y se le
ayudara en todo lo necesario. En este caso las personas interesadas que
se encargaran de crear la lista seran los propios receptores de los regalos,
es decir, la novia y el novio.

Una vez creada, para realizar la consulta y seguimiento de la lista por
parte de la persona que la ha creado se pide que se incluya el namero de
la tarjeta de crédito registrada y el pin de esta.

Para realizar una compra de un regalo se pide el nombre y apellidos
del novio/novia o la clave de la lista, con estos datos se puede acceder a la
lista y posteriormente comprar.
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La seccion de ideas incluye posibles regalos a incluir en la lista,
consejos y articulos relacionados con las bodas.

La seccion viajes incluye diferentes sitios para organizar el viaje de
luna de miel de los novios, asi como consejos relacionados con el viaje.

La seccion escaparate incluye trajes, accesorios...

La seccion mi boda te permite gestionar todo lo relacionado con la
boda, desde los invitados a los gastos de esta.

Y finalmente la seccién empresas donde se encuentra una seleccién
de empresas y proveedores con los cuales se puede contratar todo lo
necesario para la boda.

3.1.2 Calista One

Web: http://www.calistaone.com/

HOLA NOVIOS INVITADOS (\ (3( lﬁs[{m' l(; GUIA PROVEEDORES BLOG
) g’

Inspiracion ; Conoces
para tu boda nitestra guia?

Una seleccién muy especial

Visita nuestro blog de nuestros proveedores

; ‘ = ,J p* . ) , CREAR LISTA
(i

Calista One es el sitio perfecto para hacer tu lista de boda
DISFRUTA DEL DiA MAS ESPECIAL DE TU VIDA. NOSOTROS NOS ENCARGAMOS DE CUIDAR DE TUS REGALOS

Incluye las secciones: hola, novios, invitados, lista de proveedores y blog.

La seccion hola incluye las secciones: inspiracion para tu boda,
¢conoces nuestra guia? y crea tu lista de boda.

La seccién inspiracion para tu boda te lleva a la parte del blog
dedicada a ideas sobre regalos, viajes, boda...

La seccidn para la creacion de una lista de boda requiere de registro
previo para poder acceder a su funcionalidad. Es una lista de boda ficticia

'/
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donde los regalos equivalen a un saldo en euros, permite personalizar la
lista y modificarla en cualquier momento.

La seccién novios te explica como es la gestion de la lista de boda y te
permite crear una (parrafo anterior).

La seccion invitados te permite buscar una lista de boda mediante el
nombre de los novios o el codigo de la lista. Una vez en la lista el invitado
puede elegir un articulo, afadirlo para regalo y tramitar el pedido
eligiendo el medio de pago que prefiera. Esta pagina es como la anterior,
todos los regalos se compran en CalistoOne por lo que no facilita la
comparaciéon y compra del articulo en otras tiendas.

La seccion éconoces nuestra guia? hace una seleccion de proveedores
especiales de la tienda CalistaOne.

La seccion guia de proveedores te lleva a una lista de los proveedores
de CalistoOne para contratar tu boda.

La seccion blog te lleva al blog de CalistoOne dénde hay desde
consejos a articulos sobre como organizar tu boda y qué no debe faltar.
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3.1.3 BodaClick

Web: http://www.bodaclick.com/listas-de-boda/

-
bUdaCLlCH listas de boda Ir 2 bodaclick.com m Hacer un regzlo E Acceder 2 mi Listz de bodz  ~

i =SS

. ) - 0\ 1
i Tu Lista de Boda ¢

m - <l
5 en 3 pasos 4
{j' Crea |\
bl Un espacio tnico y personal para

:‘l N tu lista de boda

Wil iy

.- Elige

L'EI Los regalos para tu lista

i :

il Activa

":-".1'{ Tu lista de boda y recibe &l

IZLL dinero en tu cuenta comriente

!’H iy

iid > B S T4 Crear mi Lista de Boda )

' v. Nl 7 v LIFTT)
!! <L o>n — ORI/
£ =]l 48

Miles de descuentos con tu lista de boda

Consta de un planeador de bodas dénde buscar todo lo necesario para
tu boda y un gestor de lista de regalos.

La gestion de la lista permite crear una lista de regalos pudiendo
elegir entre dos tipos de lista diferentes, la lista Low Cost dénde el 100%
de la lista es en dinero y ofrece descuentos del 5% y la lista club (pensada
para el viaje de novios) dénde el 95% es en dinero y ofrece descuentos del
10%. El valor de los regalos de la lista se ingresa en la cuenta corriente
delos novios.

Para la creacion de la lista de bodas también requiere registro. En
este caso la seleccion de regalos se puede hacer eligiendo entre una lista
de articulos ya predefinidos o crear la tuya personalizada.
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3.1.4 Mi primer cochecito

Web: http://www.miprimercochecito.net/

nacimiento Unic

Tu familia, amigos y amigas podrén acceder a tu lista de nacimiento y

Comodidad para tu familia, amigos y amigos

~ -y var an ~rlm Armantoy a artier ~ a han ¢ Reservado
Podras ver en todo momento qué articulos te ha - -

£Quiénes somos? Nuestras marcas Financiacion Listas de nacimiento Blog Contacto
v

> Listas de nacimiento

) . - lista de regalos
Gestiona tu lista de nacimiento g
e ofrece un sistema

[ ]
C e ( [ stion de listas de 1 Al
elaborar tu lista de -
; R X . . . NASAL CARE " Ningun producto
articulos de entre nuestro amplio catalogo de marcas
¢ soLsOMATE

usiva la que pue

na sencilla y automatizada la compra y reserva de los MIS LISTAS DE REGALO

quieran

Newsletter

su email

dos/as podran ver qué articulos se han

. . on e
y cudles estdn disponibles para m

ediante transferencia bancaria = i
abonar el articulo fisicamente en
SO
VINILO DULCE SUIROS N j
-
» "
160 BADANAS CUNA o MENON

comprado

ok

Incluye las secciones: d<quiénes somos?, nuestras marcas,
financiacidn, lista de nacimiento, blog y contacto.

La seccién é¢quiénes somos? te cuenta informacion sobre la empresa
Mi Primer Cochecito.

La secci6n nuestras marcas permite ver las diferentes marcas con las
que trabaja la empresa y de las cuales se podran hacer regalos. Al igual
que las anteriores los regalos de la lista se tienen que comprar en Mi
Primer Cochecito.

La seccién financiacion te informa de que puedes financiar tus compras.

La seccion para la creaciéon de una lista de nacimiento te explica
como funciona esta y anade un enlace para acceder al sistema de gestion
de la lista.

La gestion de la lista permite crear una lista de regalos eligiendo entre
las marcas disponibles. Se informa tanto a la persona destinataria, como
a sus amigos y familiares de los regalos que se han comprado, se han
reservado y cudles estan disponibles para comprar o reservar. Los amigos
y familiares podran acceder a la lista mediante el enlace directo a la lista
que les facilitara el creador de la lista, donde podran reservar o comprar
los regalos.
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La seccion blog te lleva al blog de Mi Primer Cochecito donde
podemos encontrar consejos hasta articulos para el dia a dia con tu bebé.

La seccién contacto permite ponerte en contacto con la empresa
mediante un formulario o por teléfono. También incluye la direccion
fisica de la tienda y el horario.

3.1.5 Mi Lista

Web: http://milista.com/

Email

Acceso Usuarios

Contrasefia

:{._ - Invitad@ - Acceso usuarios : Date de alta
=] milista
— 882 LCA.cCOm

Acierta con tus regalos

£Qué es milista.com? Inicio | Mi cuenta | Buscar listas | Ideas | Invitar a amigos | Languages ¥
ideas para tu lista
. T vy Harry Potter y |
¢No tienes lista de regalos? ' ey g
H - omienza la rebelion
Crea tu lista gratis
ue

Entrar

Busca a un amigo

Comprueba si ya fiene su lista de regalos

Nombre

Primer Apellido

Segundo Apellido
Eiadad i La bodega
;'_i: Pais = ] ;"" i La b ga’::xnméne la
— Lhindl!  ese.
‘ i x ax (3
M ' - mas ideas [+]
e

milista @ 2012 | Aviso Legal | Privacidad | Ayuda | Contacto

'/

Incluye las secciones: mi cuenta, buscar listas, ideas, invitar amigos.

La seccién mi cuenta te permite crear, modificar y eliminar listas de
regalos. Primero se le debe dar nombre a la nueva lista y decidir si
quieres protegerla con contrasena o no (la contrasena permite que sblo
aquellos usuarios con la que el creador de la lista comparta la contrasefia
puedan acceder a dicha lista). Una vez creada la lista se anaden los
regalos rellenando un formulario con los campos: nombre del regalo,
categoria del regalo (ej. Arte/Coleccionismo), Prioridad, Descripcion,
Precio, Disponible hasta, Imagen del producto y Donde comprar.

La seccion buscar listas te permite buscar la lista de regalos de un
amigo mediante su nombre, apellidos, ciudad y pais. También permite



http://milista.com/

que un amigo consulte tus listas de regalos. Una vez encontrada la lista de
un amigo, te permite copiar regalos a tu lista o reservarlos para
comprarlos. Cuando reservas te indica que no podras anularlo y que s6lo
lo reserves en caso de comprarlo, cuando lo reservas el regalo deja de
estar visible para otros usuarios durante un mes. Al reservarlo se envia
un enlace a tu correo y la reserva no se activara hasta que valides el
enlace.

La seccion ideas te ofrece una amplia gama de productos que puedes
anadir a tu lista.

La seccion invitar amigos te permite enviarle un email a un amigo
dando a conocer la pagina para que se cree su propia lista de regalos.

3.2 Estudio Apps mavil

3.2.1 Last Present

Esta aplicacion te permite ver independientemente los regalos
hechos, los regalos recibidos,
ideas, recomendaciones y
contactos.

>3 IO ® 9 486% M 11:24

Seleccionar una opcién

En la seccion regalos hechos
te permite guardar regalos
hechos incluyendo el nombre del
regalo, a quién va dirigido el
regalo, el precio, la fecha en que
se regal0, la categoria del regalo
(Bautizo, Boda, @ Comunion,
Cumpleafios, Dia del
padre/madre, Invierno, Navidad,
Pascua, Otros...) y anotaciones
como la tienda dénde comprarlo,
la web, la marca... Una vez
guardada la idea se permite
incluir una foto del objeto.

En la seccion regalos ' ’
recibidos te permite guardar
regalos hechos incluyendo el
nombre del regalo, quién te hizo
el regalo, el precio, la fecha en
que te lo regald, la categoria del regalo y anotaciones. Una vez guardada
la idea se permite incluir una foto del objeto.
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En la seccion ideas te permite guardar todas las ideas que tengas
incluyendo el nombre de la idea, a quién va dirigido el regalo, el precio, la
categoria del regalo y anotaciones. Una vez guardada la idea se permite
incluir una foto del objeto.

La seccion recomendaciones se incluyen 5 secciones (regalos
originales, moda, cosmética y perfumes, accesorios y regalos y tecnologia
y cultura), con regalos recomendados, en este momento la aplicacion sélo
dispone de una recomendacidon, estas recomendaciones se pueden
compartir con amigos mediante una aplicacion de mensajeria o seguir un
link que te lleva a una tienda dénde la venden.

Por ultimo la seccidon contactos guarda una relacion de todos los
contactos que has anadido a los que hacerles regalos, asi como las ideasy
regalos asignados a cada contacto.

3.2.2 Lista de regalos

Te permite realizar una lista de regalos para regalar a otras personas.
Al anadir un regalo a la lista se
debe incluir el nombre del regalo, 00 94870 1122
su costo, si lo has comprado ya o = Lista de Regalos
no, el destinatario (pudiendo elegir | unapersonaentulista:
la opcion cualquiera), una foto del Antoni
pI'OdUCtO y notas. Paraguas (regalo pendiente)

Cualquiera
La aplicacién lleva un contador Fapen ke e P
de los regalos pendientes, los
regalos comprados, los regalos
destinados a cualquier usuario y el

total de los regalos.

También permite crear
personas o importarlas de los
contactos para hacer listas de
regalos personalizadas para cada
una.

Los regalos se podran marcar
cémo comprados al afiadirlos a la Total gastado: €12,00
lista 0 posteriormente A —— O H"
visualmente se vera mediante un U '
click verde a su lado (un regalo
comprado se puede desmarcar en cualquier momento por lo que no es
muy fiable). En caso de afiadir los precios la aplicaciéon hace un desglose
de lo que cuesta cada regalo y en la parte posterior te marca el total




gastado hasta el momento, también te muestra el total gastado en cada
persona.

También te ofrece la posibilidad de escanear el codigo de barras del
producto, con esto se va a afiadir un nuevo regalo llenando los campos
del nombre y la foto automaticamente.

Finalmente permite enviar el link de los regalos de la lista a otros
amigos mediante una aplicacion de mensajeria.

3.2.3 Lista de regalos Navidad

Al igual que la anterior te permite realizar una lista de regalos para
r?galfn‘ a otras personas. Al i © @ .457% @l 11:19
afiadir un regalo a la lista se x

L]
debe incluir una  breve . B < =,
descripcion del producto, una +7% la vida DESPUES DELESTRES DE LA
foto, su destinatario, su costo, la | esbella PLAWX -
tienda donde comprarlo, si lo
has comprado ya o no, si es una 0,00 € ¥ D- 330
. . . o/1
idea y notas. En caso de definirlo !
como idea no contard cémo
regalo.

x

Esti.. 128,00 € Pres:.. 0,00 €

ANTONT o 0 &on
La aplicaci(')n lleva wun I camara nikon

contador de las personas

incluidas en tu lista, y los regalos

entregados.

También  permite  crear
personas para hacer listas de
regalos personalizadas para cada
una.

Los regalos se podran

é
marcar coOmo comprados al 0
anadirlos a la lista o

A

posteriormente y visualmente se
vera mediante un montoncito de monedas a su lado (un regalo comprado
se puede desmarcar en cualquier momento por lo que no es muy fiable),
también te permite marcar como que ya estid envuelto y entregado. En
caso de anadir los precios la aplicacién hace un desglose de lo que cuesta
cada regalo y en la parte posterior te marca el total gastado hasta el
momento, también te muestra el total gastado en cada persona.
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Finalmente permite enviar el link de los regalos de la lista a otros
amigos mediante una aplicacion de mensajeria, te permite elegir entre
todos los regalos o solo las ideas.

La version de pago te permite ponerle contrasefia para que soélo
puedas acceder tt.

3.2.4 Xmas Organizer

Esta aplicacion te permite ver independientemente las personas,
regalos y listas.

IO © 9 487% 0 11:20
TN

Xmas Oroanizer

En la seccibn people te
permite crear personas a las que
vas a regalarle algo incluyendo
su foto, su nombre y el
presupuesto destinado a esa
persona. Si seleccionas la
persona  podras  ver el
presupuesto inicial, el
presupuesto disponible atn (te
indica también si te has pasado
del presupuesto inicial con
numeros negativos, asi sabes si
has gastado mas de lo que
pensabas gastar inicialmente) y
el dinero reservado ya en algin
regalo, también se puede ver las
ideas que se le han asignado, los

Pro-Version ]

Settings

regalos reservados, los

comprados y los entregados y el

historial de regalos hechos hasta 329 Days to Christmas ...
la fecha. Desde esta seccién no N

se pueden anadir regalos, s6lo se f * m 1

podra cambiar el estado de los
mismos en caso de haberlos.

En la seccidn gifts te permite crear regalos indicando su estado (idea,
reservado, comprado y entregado), su nombre, el precio, la persona a la
que va destinado y el lugar de compra. En esta seccion se creara una lista
con todos los regalos indicando a la persona que van destinados y su
precio. Desde aqui también se podra cambiar el estado de los mismos.

Por altimo la seccién list te ordena los regalos por lugar de compra
indicandote el total que vas a gastarte en cada tienda y el precio de cada



regalo. También permite el cambio del estado en esta seccion. En caso de
que los regalos estén comprados o entregados no apareceran aqui.

No te permite elegir categorias ya que es una aplicaciéon dedicada
unica y exclusivamente a regalos de navidad.

3.3 Conclusiones

Podemos observar a nivel de interfaz que se utilizan sobretodo
colores claros o pastel, dividiendo en muchos casos la informaciéon por
secciones. Ademas en ningun caso se cubre la posibilidad de realizar una
lista privada entre amigos (en la cual la persona destinataria de los
regalos no sepa nada) para hacer una sorpresa.

Coémo la mayoria de las listas son creadas por la persona destinataria,
una idea interesante seria la creacidon de varias listas con el fin de que el
destinatario no sepa los regalos que ya han sido comprados ni por quién,
siendo asi sorpresa los regalos que vas a recibir aunque tt los hayas
elegido.

Las listas creadas por tiendas no permiten que se compare y se
compre en otras tiendas, las compras se realizan online en la misma
tienda y normalmente es una lista ficticia en la cual el dinero se transfiere
a la cuenta bancaria de los destinatarios. Estaria bien ofrecer la
posibilidad de comparar diferentes tiendas, incluyendo su direccion
fisica, para que las personas interesadas en realizar ese regalo pudieran
comparar precios y ver cuales tiendas les quedan més cercanas para asi
poder decidir donde realizar la compra del regalo.

Trabajar con un rango de marcas limitado puede limitar los regalos
que se ofertan. Al no implementar una aplicacion de una tienda concreta
se puede ampliar infinitamente el rango de regalos disponibles, ya que se
puede elegir el regalo de cualquier tienda disponible, ya sea online o fisica
siempre que se incluyan los datos para poder realizar la compra del
regalo.
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3.3.1 Tabla Comparativa

A: Bodas el Corte Inglés

B: Calista One

C: Boda Click

D: Mi Primer Cochecito

E: Mi Lista

F: Last Present

G: Lista de Regalos

H: Lista de Regalos de Navidad
I: Xmas Orgnanizer

Caracteristicas

| IncluyePublicidad [l of
X X X X X
---------
---------
X X X X X

---------

| Permite compras en miiltiples tiendas | tlendas X X X X X
Permite ver las tiendas dénde comprar en
Google Maps

Crear lista a partir de articulos ya X X X
predefinidos

---------
---------
X X X X X X X X
---------
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4. Metodologia de Desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto se ha seguido la técnica de Diseno
Centrado en el Usuario o DCU.

La técnica de Disenio Centrado en el Usuario, es definido por la Usability
Professionals Association (UPA) como un enfoque del disefio, cuyo proceso
esta dirigido por informacién sobre las personas que van a hacer uso del
producto.

El principal objetivo de la técnica de DCU, es el estudio de los potenciales
usuarios de la aplicaciéon y sus necesidades, para asi, desarrollar el producto
con el que van a interactuar, logrando la satisfaccion de todos los usuarios
potenciales, la adaptacion de las tecnologias a sus expectativas y la creacion
de interfaces mas faciles de utilizar, que les permitan lograr facilmente sus
objetivos.

El proceso que se utiliza en Planificacién
DCU se basa en identificar a las ‘
personas a las cuales va dirigido el

producto, identificar para qué /__‘\

quieren utilizar el producto, | Pisefi© Evaluacién

. oo . . Usuarios potenciales (prototipos)
identificar los Ob.] etivos del N—/

proveedor y del usuario, producir

soluciones de disefio a los f

requisitos identificados y evaluar ‘

si en estas soluciones se cumplen  Evaluacion Implementacién
todos los requisitos, o por el \U“‘a"::*“es/

contrario, hay algin problema de

usabilidad, en cuyo caso

deberiamos retroceder y volver a aplicar todo el proceso. Por tanto, podemos
afirmar que la técnica de DCU es un proceso ciclico donde los usuarios, que
participan desde las primeras etapas del desarrollo, y los objetivos que debe
cubrir el producto, son los encargados de dirigir las decisiones de diseno.
Ademés la usabilidad del producto serd comprobada de forma iterativa, para
ir mejorandola poco a poco, hasta que se alcancen los objetivos de usabilidad
deseados.

Los pasos seguidos para el desarrollo de este proyecto, mediante la
aplicacion de DCU, han sido los siguientes:

4.1.  Estudio de mercado
4.2. Definicion del usuario
4.3. Definicion de escenarios
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4.4. Arquitectura de la informacion
4.5. Diseno de Interfaz

4.6. Implementacion

4.7.  Evaluacion de la usabilidad

4.1 Estudio de Mercado

Inicialmente, para hacernos una idea del tipo de aplicaciones de este
tipo que hay disponibles para los usuarios y tener una base de la que
partir a la hora de ponernos a disefiar nuestra aplicacion, hemos hecho
un estudio de mercado de las aplicaciones dedicadas a la gestion de listas
de regalos.

Un estudio de mercado trata de hacerse una idea de la viabilidad del
producto, de las necesidades de consumo del usuario y las formas de
satisfacerlas, asi como sus habitos a la hora de usar el producto. Esto
permite obtener datos que faciliten encontrar un hueco en el mercado
para el producto, o que faciliten el desarrollo de una mejor estrategia
para su introduccion.

Para ello, se utiliza el estudio de la documentacion de paginas web y
aplicaciones nativas, similares a la que deseamos implementar, pudiendo
comprobar asi si se siguen convenciones, reglas o estandares en el disefio.
Esta es una buena técnica para empezar, ya que no se requiere del
tiempo de los usuarios y nos facilita el comienzo.

En nuestro caso, para la realizaciéon del estudio hemos cogido una
muestra representativa de aplicaciones web y aplicaciones mobviles
dedicadas a la gestion de lista de regalos y las hemos estudiado para
hacernos una idea de lo que ofrecian a sus usuarios, asi como, para
intentar separar las caracteristicas que debiamos incluir en nuestra
aplicacion de las que no aportaban nada y no eran necesarias.

Finalmente, con los datos obtenidos, hemos hecho una tabla
resumen, con las caracteristicas que nos interesaban que nuestra
aplicacién tuviera, la idea era reunir las suficientes caracteristicas para
poder implementar una aplicacion completa, sin dejar de lado la
simplicidad y que permitiera a los usuarios conseguir sus objetivos de
forma facil y en el menor tiempo posible. Mediante esta tabla
comparativa hemos comprobado qué ninguna de las aplicaciones
estudiadas cumplian todas las caracteristicas requeridas, cosa que si hara
nuestra aplicacion. Las conclusiones a las cuales hemos llegado mediante
este estudio de mercado estan definidas en el apartado ‘3. Estado del
Arte’.



A partir de las conclusiones obtenidas en el estudio, se ha
desarrollado un cuestionario destinado a los usuarios consumidores de la
aplicacion. Este cuestionario sera el que nos permitira seguir adelante
con el proceso de Desarrollo Centrado en el Usuario. Una copia del
cuestionario se encuentra en el apartado ‘Apéndice B: Cuestionario’.

4.2 Definicion de Usuario

Para continuar con el proceso de disefio se ha tenido que definir un
usuario. Para definir el usuario que hara uso de nuestra aplicacion,
hemos hecho uso del cuestionario desarrollado a partir del estudio de
mercado.

Un cuestionario es una entrevista estructurada y cuyos resultados se
recogen de forma escrita, ya sea en papel o en soporte digital. El
cuestionario, facilita a la persona que lo contesta, el poder hacerlo en el
tiempo y lugar deseados, aunque entrevistado y entrevistador no estén en
el mismo sitio, otorgando asi una flexibilidad de la que pocas técnicas del
DCU disponen. Esta forma de recolectar informacion permite obtener un
gran numero de opiniones de diferentes personas para posteriormente
poder contrastarlas facilmente.

Las preguntas del cuestionario nos han ayudado a reducir de forma
considerable el ntimero de potenciales usuarios de la aplicacion,
permitiéndonos aplicar la técnica de Persona para definir un usuario
potencial en el que basarnos y a partir del cual seguir con el disefio.

La técnica de Persona trata de definir un usuario ficticio mediante el
cual podemos definir un usuario especifico que harad uso de nuestra
aplicacion. Deben definirse de forma rigurosa y precisa y nos permite
tener una representacion de los que seran nuestros usuarios finales. La
persona creada debe ser creible y transmitir empatia al diseniador.

Para aplicar esta técnica, debemos obtener de las respuestas del
cuestionario, en nuestro caso una muestra representativa de 65 personas,
aquella contestacion o contestaciones mas recursivas, definiendo asi la
persona que definird a nuestro usuario final. Para ello, debemos saber
identificar las variables de comportamiento obtenidas de la informacion
cualitativa del cuestionario. Debemos asociar a la gente con dichas
variable y comprobar que el resultado obtenido es coherente. Finalmente,
debemos elegir el tipo de persona que queremos crear y escribir sobre
ella.

Sabemos que hemos definido bien a nuestra persona cuando somos
capaces de reconocer en ella a alguien a quién conocemos, ademas el
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disenador ha de ser capaz de responder preguntas sobre ella en caso de
ser necesario.

Otro de los puntos a definir a la hora de aplicar la técnica de persona,
son los objetivos que nuestro usuario final quiere alcanzar. Los objetivos,
que son la parte mas importante de nuestra investigacion, deben ser
obtenidos mediante las respuestas del cuestionario, ya que, no todas las
personas saben definir cuales son estos, y por tanto, necesitan de un
punto de apoyo que les ayude a ello.

La utilizacion de esta técnica nos ayuda a centrarnos en la
consecucion de objetivos comunes en distintos usuarios y no en el intento
de satisfaccion de muchos usuarios o casos extremos, que nos dificultaria
la implementacion de la aplicacion y que no conseguiria contentar a
todos, ademaés evita que el disenador se base en si mismo a la hora de
disenar, ya que la creacion de una persona le permite empatizar con ella 'y
ponerse en su lugar y permite que el equipo de desarrollo tenga un punto
de vista comun de los usuarios y sus necesidades que les ayudara a la
hora de llegar a un consenso.

Aunque se pueden definir diferentes tipos de personas, primaria,
secundaria y negativa, nosotros definiremos exclusivamente la persona
primaria, que es aquella en la que el disefo esta centrado, por lo que solo
puede haber una persona de este tipo por interfaz. La definicién de la
persona en la cual nos basaremos para el disefio de esta interfaz se
encuentra en el apartado ‘6.Analisis de Necesidades’.

4.3 Definicion de Escenarios

Una vez definido un usuario y sus objetivos, es necesario definir unos
escenarios en los que se vea al usuario interactuar con la aplicacion para
conseguir sus objetivos, o lo que es lo mismo, definir un escenario que
nos muestre coOmo una persona alcanza sus objetivos interactuando con
la aplicacion.

Un escenario es una descripcion de un disefio desde el punto de vista
de una persona especifica. Basandonos en su nivel de detalle hay
diferentes tipos de escenarios, que de forma conjunta, nos permiten
cubrir todos los objetivos de la persona.

- El escenario general: se define cuando todavia no hay un diseio
disponible para la aplicacion y estan dirigidos por los objetivos
que la persona desea cumplir.

- El escenario intermedio: se define cuando se tiene un diseiio en
mente y la solucion al objetivo est4 implicita.



- El escenario especifico: ya hay un diseno definido y el escenario se
crea dirigido por la solucién.

En nuestro caso hemos optado por disenar el escenario general y
especifico. Para ello, nos hemos basado en los objetivos de nuestra
persona especifica. Para cada objetivo y sin un disefio ain en mente se
han definido los escenarios generales, que nos ayudan a comprender un
poco mejor lo que nuestra persona busca y como le gustaria conseguirlo.
Posteriormente, y ya con el disefio de nuestra aplicacion, se ha disenado
un escenario especifico para cada objetivo, en el que vemos como nuestro
usuario interacttia con la aplicacion para llevar a cabo su objetivo.

El desarrollo de cada escenario se encuentra definido en el apartado
‘6.Analisis de Necesidades’.

4.4 Arquitectura de la Informacién
Una vez tenemos a la persona y los objetivos que esta quiere
satisfacer definidos, debemos decidir como ordenaremos la informaciéon
que nuestro usuario final va a poder ver en cada pantalla de nuestra
aplicacion, para satisfacer sus necesidades informativas con el menor
esfuerzo posible.

La arquitectura de la informacion consiste en organizar la
informacion de la aplicacion de forma que esta sea facil de usar y de
encontrar. Aunque existen infinitos esquemas de organizacion de la
informacion en nuestro caso se ha optado por un esquema por tareas, es
decir, cada tarea que se puede realizar en la aplicacion le correspondera
una pantalla en nuestra aplicacion.

Para complementar el esquema de organizacion por tareas, se han
utilizado sistemas de navegacion que permiten retroceder entre paginas,
sistemas de etiquetado que han intentado identificar, aquello a lo que dan
nombre, de la forma méas inequivoca posible y sistemas de busqueda que
permitan encontrar rapidamente la informacion deseada.

Ademas, se han disenado bases de datos encargadas de almacenar de
forma ordenada toda la informacion necesaria en nuestra aplicacion. El
esquema de estas bases de datos, asi como la explicacion de la utilidad de
cada tabla se encuentran en el apartado ‘7. Diseno’.
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4.5 Disefno de Interfaz

Aunque esta parte se realiza antes de la definicion de los escenarios
especificos, se ha decidido reservar su explicacion para mas tarde, para
facilitar el trabajo de redaccién y comprension del proceso seguido, ya
que, de esta manera, hemos tenido la posibilidad de explicar lo que son
los escenarios y como los hemos definido en una sola seccion.

La definicion del diseno de la interfaz haciendo que este se ajuste a
las necesidades de los usuarios y considerando la usabilidad del mismao,
son una parte fundamental de nuestro proceso. A la hora de decidir el
diseno de nuestra aplicacion, el Disefio Centrado en el Usuario nos
permite utilizar varias técnicas de prototipado, que nos ayudaran a
conseguir nuestro objetivo. Ademas se deben usar guias de usabilidad en
el disefio, que nos aportaran directrices de como se deben hacer las cosas
y nos facilitaran el trabajo.

Un prototipo es la representacion, ya sea en papel o en formato
digital, de la interfaz de la aplicacion que hemos implementado. La
permisividad de que el usuario participe activamente desde las primeras
fases de desarrollo y la facilidad de comunicacién que crea entre
disenadores y usuarios hacen de esta técnica, una herramienta muy util a
la hora de disefiar. Su finalidad es descubrir los aspectos interactivos del
sistema, incluyendo su usabilidad, accesibilidad y funcionalidad.

Las técnicas de prototipado que hemos utilizado para el desarrollo del
proyecto son:

- Bocetos: es la técnica més utilizada en la etapa inicial del proyecto
para representar las primeras ideas, es una técnica muy rapida de
aplicar y se pueden realizar sobre papel, por lo que, este tipo de
prototipado recibe el nombre de prototipos de papel. La precision
con la que se representan los disefios son de baja fidelidad ya que
este tipo de prototipos lo que buscan, es centrarse en aspectos de
la interaccion de los usuarios. Ademas, este tipo de prototipos
ayuda a descubrir rapidamente, en etapas muy tempranas del
diseno, si puede haber algin tipo de problema, tanto funcional
como de usabilidad, consumiendo los minimos recursos posibles.
Este tipo de prototipo también anima al usuario a participar en su
desarrollo, ya que como sus costes son minimos, este no se siente
cohibido al proponer algin cambio. Finalmente, no se codifica
ninguna parte de la aplicacion en este proceso, cosa que permite
ahorrar tiempo y anticiparse a los posibles problemas que puedan
surgir relacionados con la tecnologia a la hora de codificar.

- Mockups: como los bocetos no sirven para evaluaciones
detalladas, debido a su simplicidad y a que se pueden dar por
sentadas cosas que realmente no estan en el boceto, se ha decidido



utilizar también esta técnica complementaria de prototipado. Los
mockups son bocetos realizados con herramientas de scketching
que permiten anadir gran nivel de detalle, algunas incluso
permiten anadir interactividad, permitiendo asi poder ver una
version mas proxima a la version final que se desea obtener e
incluso permitiendo al usuario interactuar con ella.

En nuestra aplicacién, para definir el diseno, nos hemos basado en
los objetivos que el usuario quiere satisfacer, en la arquitectura de la
informacion disenada y en los estandares, intentando siempre, que la
aplicacion sea lo mas completa posible, pero también, a su vez, lo mas
simple posible y que permitia a los usuarios conseguir sus objetivos de la
forma mas facil posible. Los bocetos realizados, tanto con la técnica de
bocetos, como con la de mockups, se pueden ver en el apartado ‘7.
Disefo’.

4.6 Implementacion
Una vez disefiada la aplicacion la hemos implementado, para ello se
ha hecho uso de las herramientas y los lenguajes descritos en el apartado
‘2. Contexto Tecnoldgico’. En cuanto a ejemplo de la implementacion de
la aplicacion, se pueden encontrar en el apartado ‘8. Implementacion’.

4.7 Evaluacion de la Usabilidad

Debido a que la metodologia empleada para el desarrollo de la
aplicacion es el DCU, después de cada fase de disefio se le deben pasar
una serie de validaciones para confirmar que esta cumple los estandares
de usabilidad establecidos y que ademas es facil de usar y amigable para
el usuario. Estas validaciones se realizardn mediante guias de usabilidad
en el inicio del desarrollo y posteriormente mediante pruebas con
usuarios reales.
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5. Arquitectura de la Solucidn

Para la implementacién de la WebApp se ha optado por una arquitectura

cliente—servidor.

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de aplicacion distribuida en
la que un cliente realiza peticiones a un servidor, encargado de responder con
la informacién necesaria, aunque este tipo de arquitectura se puede
implementar en un udnico ordenador, para poder aprovechar todo su
potencial lo mejor es utilizar un sistema con multiples maquinas. Algunas de
las ventajas que este tipo de arquitectura presenta son la escalabilidad de su

infraestructura, ya que le
permite aumentar en
cualquier momento y de
forma separada clientes y
servidores dependiendo de
las necesidades de la
aplicacion y ademaés es facil
de mantener, ya que, debido
a la diferenciacién de tareas
puede sustituirse un
elemento de la arquitectura
sin que el resto se vea
afectado. En esta

|
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arquitectura podemos diferenciar 3 partes: la app cliente, el backend y el
SGBD que explicaremos a continuacion.

5.1 App Cliente

Es la parte utilizada por el cliente para realizar las peticiones. Las
peticiones se envian al servidor mediante Ajax al pulsar el botén
correspondiente de la interfaz. Un ejemplo de esta funcionalidad que
podemos encontrar en la implementacion de nuestra WebApp es la

siguiente:

Mediante HTML definimos la pagina que el usuario visualizara. En
esta pagina se encuentra definido el boton para autenticarse: <input
type="button" value="Entrar" id="homeOK"/>

Al pulsar dicho bot6n, mediante Javascript realizamos la peticiéon al
servidor utilizando Ajax, que envia a su vez los datos que el servidor
necesitara para responder a la peticion del cliente. Un ejemplo de



peticion Ajax que podemos encontrar en la implementacion del WebApp
es el siguiente:

$.ajax({type:'POST',
data:$('#homeForm’).serialize(),
url: 'php/queryGuardarNick.php',
success: function(result){
guardarNick(result);

}
};

Mediante ‘type’ le indicamos al servidor la forma en la que va a recibir
los datos. Esta forma puede ser GET o POST. GET envia los datos
formando parte de la URL mientras que POST los envia de forma
separada. Mediante ‘data’ le enviamos al servidor los datos que el cliente
ha insertado en la interfaz, en este caso se trata de los datos necesarios
para autenticarse en la aplicacién. Mediante ‘url’ le indicamos al servidor
la accion que debe realizar al recibir esta peticion y en ‘success’ definimos
las acciones que la aplicacion cliente realizara si la respuesta del servidor
tiene éxito. En este caso, de tener éxito la llamada al servidor, el cliente
guarda el nick del usuario en una variable para su posterior utilizacion.

5.2 BackEnd

Es la parte utilizada por el servidor para responder a las peticiones. El
servidor recibe los datos que se le han enviado mediante Ajax y ejecuta el
script de PHP que se le ha pedido. Dependiendo del script, el servidor
realizard diferentes acciones sobre la base de datos y al finalizar le
comunicara al cliente si la peticion ha tenido éxito o no. Un ejemplo de
script PHP que ejecuta el servidor y que podemos encontrar en la
implementacion de nuestra WebApp es el siguiente:

<?php
if ($bd = new SQLite3('RegalaMe.db")){
$nick=$_ POST['usuario'];
$password=$_POST['contrasenya'];
$count=$bd->querySingle("SELECT count(*) FROM USUARIOS
WHERE
nick="".$nick." AND
contrasenya="".$password.""");
if($count>0){printf("YES");}else{printf("NO");}
}else{die("Base de datos no disponible");}
?>
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El script anterior se encarga de comprobar si los datos ‘nick’ y
‘contrasena’ pertenecen a un usuario y si son correctos. En caso de serlo,
el usuario, como respuesta a la peticion recibira ‘YES’ y la aplicacion le
permitirdA acceder a su cuenta, en caso contrario recibira ‘NO’ y la
aplicacion le indicara que alguno de los campos no es correcto.

5.3SGBD

Gestiona la base de datos sobre la cual el servidor realizara
operaciones cuando reciba una peticion. La base de datos se encuentra
junto a los scripts PHP en la parte del backend, es decir, en el servidor, y
sirve como deposito de datos. El servidor puede consultar, insertar,
actualizar o borrar registros de ella para llevar a cabo las acciones
necesarias que el cliente le pida, manteniendo asi la informacién de la
aplicacion actualizada.
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6. Analisis de Necesidades

En este apartado se han desarrollado los pasos previos seguidos para
utilizar la técnica de Persona. A lo largo él se puede observar como partiendo
de la investigacion de la documentacién y de la recolecciéon de datos, a partir
de un cuestionario, de una poblacion representativa de 65 personas se ha
llegado a aplicar la técnica de persona disefiando una y como a partir de esta
se han obtenido los escenarios que nos han permitido disefiar la interfaz que
se utilizado para nuestra aplicacion.

6.1 Investigacion Cualitativa para el Cuestionario
Debido a que el enfoque seguido en este trabajo es el de Desarrollo
Centrado en el Usuario, se ha pensado en preparar un cuestionario que
nos ayudara a determinar el tipo de usuario que usara la aplicacién para
poder aplicar posteriormente la técnica de persona y el desarrollo de los
interfaces. Para ello, a la hora de desarrollar el cuestionario nos hemos
centrado en los siguientes focos:

- Datos personales

- Capacidad econdémica de la unidad familiar
- Disponibilidad de internet y de Smartphone
- Conocimientos de informatica

- Posibilidad de gestionar sus regalos

- Secciones

- Modo de compra

- Otras consideraciones

Se cree que este tipo de aplicacion puede ser una herramienta muy
util a cualquier tipo de edad por lo que podria ir dirigida a un gran
numero de potenciales usuarios, no obstante, con los 4 primeros focos, lo
que se ha pretendido es intentar marcar una franja de edad aproximada
de los usuarios que usaran nuestra aplicacién, asi como, obtener
informacion sobre lo accesible que va a ser la WebApp y la app nativa
para los ellos.

El resto de focos se han incluido tras realizar un °‘Estudio de
Documentacion’ de otras aplicaciones web y apps moviles encargadas de
la gestion de listas de regalos. Este tipo de estudio, que se basa en
analizar paginas web y aplicaciones méviles similares, nos da una idea
aproximada de lo que se puede encontrar en el mercado y ha facilitado la
inclusion en el cuestionario de preguntas que lo que pretenden es saber si
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los usuarios estan satisfechos con el tipo de aplicaciones disponibles, o les
gustaria poder incluir alguna funcionalidad mas.

Las preguntas desarrolladas que se han incluido en cada foco y que
formaran parte del cuestionario final son las siguientes:

Datos Personales

o ¢Cudl es tu edad?

o ¢Cudl es tu género?

o déVives en pareja?

o <¢Tienes hijos?

Capacidad econémica de la unidad familiar

o ¢De cuanto coches dispones?

o ¢Haces muchos regalos?

Disponibilidad de internet y de Smartphone

o ¢Dispones de conexién a Internet en casa?

o <¢Dispones de teléfono movil con conexion a Internet?

Conocimientos de informatica

o ¢Con que frecuencia usas Internet?

o <¢Prefieres buscar informacién en el ordenador o en el
teléfono?

o ¢Te molesta la publicidad cudndo navegas por Internet?

Posibilidad de gestionar sus regalos

o <¢Te gustaria hacer una lista y compartirla con tus amistades?

o <¢Te gustaria que la aplicacion fuera para ordenador,
teléfono/tablet, ambos u otro?

o <¢Usarias mas la aplicacion para hacer una lista de lo que te
gustaria que te regalaran, para hacer una lista sorpresa entre
amigos (por ejemplo para un cumpleafios), ambos u otro?

o En una lista entre amigos. ¢Te gustaria poder reservar el
regalo elegido y después dar a conocer a los demas usuarios
que has realizado la compra (evitando asi la compra de regalos
repetidos)? En caso de contestar no. ¢Por qué?

o <¢Preferirias una aplicacion especifica para cada tipo de evento
(por ejemplo, una para un cumpleafios, otra para una boda) o
tener la posibilidad de gestionar las diferentes listas en una
Unica aplicacion?

o ¢Te gustaria poder hacer listas independientes para cada
amigo? En caso de contestar no. ¢Por qué?

Secciones

o ¢Te gustaria que la aplicacion te diera ideas sobre posibles
regalos? En caso de contestar no. ¢Por qué?

o En caso de que asi fuera. ¢Como te gustaria que estuviera
ordenada esa informacion?

» Por categorias



= Por precio
» Poredades
=  Otro

o ¢Te gustaria disponer de una secciéon donde se explicara el
funcionamiento de la aplicacion? En caso de contestar no.
¢Por qué?

o <¢Te gustaria tener una lista con los regalos que has recibido de
otras personas? En caso de contestar no. ¢Por qué?

o ¢Te gustaria poder ver donde realizar la compra? En caso de
contestar no. ¢Por qué?

- Modo de compra

o <¢Prefieres realizar compras en tiendas fisicas u online?

o ¢Te gustaria poder ver en Google Maps las tiendas fisicas
donde comprar los regalos? En caso de contestar no. éPor qué?

o <¢Te gustaria poder ver las tiendas online donde comprar los
regalos? En caso de contestar no. ¢Por qué?

o <¢Te gustaria que la aplicacion llevara la cuenta de lo que cuesta
cada regalo y que te has gastado en total? En caso de contestar
no. ¢Por qué?

- Otras consideraciones

o <¢Te gustaria que la aplicacion hiciera alguna cosa mas aparte

de lo preguntado anteriormente?

El cuestionario final generado se puede consultar en el al final de esta
memoria en el Apéndice B.

6. 2 Resultados Obtenidos del Cuestionario
A continuacion, se ha incluido una tabla resumen de los datos que se
han considerado utilizables de entre los recogidos mediante los
cuestionarios. En estos datos es en los que nos hemos basado para crear
la persona y los escenarios, que a su vez, nos han permitido disefiar el
prototipo de una interfaz para implementarla posteriormente.

Datos del entrevistado:

Género:
Mujeres: 34 Hombres: 31

Rango de edad:

16-25: 27

26-35: 6

36-45: 9

46-55: 23
Viven en pareja:

Si: 37 No: 26 N/C: 2
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Tienen hijos:
Si: 32
Cantidad de hijos:
Cero: 33
Dos: 23
Conexion Internet en casa:
Si: 63
Conexion Internet movil:
Si: 63
Frecuencia uso de Internet:
Nada: O

Dispositivo mas usado para buscar informacion:
Movil/Tablet: 20
Le molesta la publicidad en Internet:

Si: 52
Datos econdmicos del entrevistado:
N2 coches:
Ninguno: 12
Tres: 2
Hacen muchos regalos:
Si: 17
Datos sobre la aplicacion:
Quieren tener la aplicacidn:
Si: 40

Prefieren usarla en:
Ordenador: 3
Ambos: 38
Quieren hacer listas de:
Regalos para ellos: 9
Ambos: 46

No:

Uno:
Tres:

No:

No:

Poco:

Ordenador:

No:

Uno:

N/C:

No:

No:

Teléfono/Tablet:
Otro:

Regalos a amigos:
Otro:

En los regalos entre amigos, les gusta saber el estado del regalo:

Si: 60
Quieren que la aplicacidn sea:
Especifica: 12
Quieren poder hacer una lista para cada amigo:

Si: 58
Quieren que la aplicacidn les de ideas:
Si: 60

Quieren que las ideas estén ordenadas:
Por categoria: 30
Por edades: 12

Quieren una seccion explicativa del funcionamiento:

Si: 61
Quieren una seccion para los regalos recibidos:
Si: 51

Quieren ver donde comprar los regalos:

.

No:

General:

No:

No:

Por Precio:
Otro:

No:

No:

31

45

23

48

25

22

14

N/C: 2

Mucho: 64

Otro: O

Aveces: 12

Dos: 25



Si: 63 No: 2
Prefieren comprar en:

Tienda fisica: 54 Online: 11
Quieren ver la ubicacion de la tienda fisica en Google Maps:
Si: 63 No: 2
Quieren que la aplicacion les muestre los gastos:
Si: 62 No: 3

Informacion adicional:
Otros secciones a incluir en la aplicacidon:
Poder volver a acceder a las listas una vez te has salido de la aplicacidn
Si tienes una celebracion tuya o de allegados, una lista de gustos y preferencias facilita la eleccion.
Hacerte un presupuesto de lo que vas a gastar
Comparaciones del mismo regalo en diferentes tiendas fisicas u online

6.3 Definicion de la Persona

A partir de la informacion obtenida de la investigacién cualitativa y de los
datos obtenidos de los cuestionarios se ha definido la siguiente persona
primaria:

Sandra Garcia Senda
22 anos

Estudia en la universidad.

Biografia:

- Vive en pareja pero no tiene hijos.
- Tiene un coche que suele utilizar para desplazarse por Valencia.
- No suele hacer muchos regalos.

Tecnologia:

- Tiene Internet tanto en casa como en el movil.

- Suele utilizar Internet con bastante frecuencia, normalmente a
diario.

- Aunque prefiere utilizar el ordenador para buscar la informacion
que le interesa, no le importa usar el movil a veces.

- Estad cansada de que la mayoria de paginas de Internet y las
aplicaciones de movil lleven publicidad.

- Aunque prefiere desplazarse a una tienda fisica para realizar sus
compras no le importa comparar online las ofertas y precios de lo
que desea comprar.
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Objetivos:

Poder organizar los regalos que piensa hacer a sus amistades.
Poder llevar un registro de los regalos que ha recibido.

Poder organizar, junto a sus amigos, listas de regalos para un
determinado evento que les permitan ponerse de acuerdo entre
ellos sobre que regalara cada uno.

Que a ser posible, todo lo anteriormente descrito se pueda hacer
desde una sola aplicacion que se pueda utilizar tanto desde el
ordenador como desde el movil.

6.4 Escenarios
A partir de la persona se han definido los siguientes escenarios. Estos
escenarios se han utilizado a su vez para el disefio de la interfaz de la
WebApp y de la App nativa que se ha implementado:

6.4.1 Hacer listas de regalos para sus amigos

Escenario General

Sandra sabe que el cumpleainos de su novio es en tres semanas,
por lo que decide hacer una lista con posibles regalos de entre los
cuales elegira que regalarle.

Escenario Especifico

Sandra entra en la WebApp, ya sea desde el ordenador o desde
su moévil. Entre en la seccidon “Gente” donde crea un perfil con el
nombre de su novio mediante la opcion “Anadir”. Una vez creado,
entra en la lista de su novio y mediante el bot6én “Anadir Regalos”
puede anadir tantos regalos al perfil como desee. También podra
gestionar el estado de estos regalos mediante el botén de
“Comprado” y en caso de haber afiadido el precio de cada regalo, ver
el costo total de todos los regalos. También pueden consultar
tiendas online y fisicas donde realizar la compra.

6.4.2 Llevar un registro de los regalos recibidos

Escenario General

Es el cumpleafios de Sandra y le gustaria hacer una lista de lo
recibido debido a que su abuela le ha dado dinero para que se
compre lo que quiera y no quiere comprar algo repetido.



Escenario Especifico

Sandra entra en la WebApp, ya sea desde el ordenador o desde
su movil. Entra en la seccion de “Regalos Recibidos” y mediante el
botén “Anadir” puede anadir tantos regalos a la seccion como desee.
También podra afadir la fecha en que los recibi6 por si necesita
saberlo en algiin momento.

6.4.3 Hacer listas para compartir con sus amistades y participar en ellas

Escenario General

Es el cumpleanos de Miquel, un chico del grupo de amigos de
Sandra, y les ha invitado a todos a celebrarlo. Los amigos de Sandra
deciden darle una sorpresa y llevarle cada uno un regalo.

Escenario Especifico

Sandra y sus amigos entran en la WebApp, ya sea desde el
ordenador o desde su mévil. Uno de ellos crea una lista con la
opcion de “Crear grupo”. Una vez creada entra en ella y con el boton
de “Regalo” crea todos los regalos que se han acordado y finalmente
la comparte con el resto del grupo para asi poder participar todos.
Cada participante puede elegir un regalo de la lista marcandolo con
el boton de “Reservar” o “Comprado” para que los demaés lo sepan y
no repetir los regalos. También pueden consultar tiendas online y
fisicas donde realizar la compra.
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7. Disefno

En este apartado se explica el disefio utilizado para la ordenaciéon y
almacenamiento de los datos en una base de datos, asi como, los bocetos de la
aplicacion, tanto los hechos a mano como los realizados con la herramienta
JustInMind, obtenidos a partir de las respuestas de la encuesta realizada y las
bases de datos creadas, y la interfaz final implementada en jQuery Mobile.

7.1 Base de datos
Consta de 20 tablas en las que se ordena toda la informacién que
nuestra WebApp necesita para su funcionamiento. A continuacion,
podemos ver el esquema logico y fisico que conforma nuestra base de
datos:

.



USUARIOS

* id_usuario >
nick —

il

o foto

R!

contrasefia | __________

ARTICULOS_USUARIOS

#* id_articulo

=

creador_nick

LISTA_PERSOMAL

=

id_lista_personal
creador_nick
* fecha_creacion

LISTA_IDEAS

# * categoria

* fecha_creadon
* id_articulo

1
1
1
LISTA_REGALOS_RECIBIDOS_ARTICULOS H
1
'

* id_regalo_recibido

* id_articulo !
* fecha_recepcion

LISTA_PERSOMAL_ARTICULOS

# * id_lista_personal
# * id_articulo

ARTICULOS

LISTA_AMIGOS_ARTICULOS

LISTA_REGALOS_RECIBIDOS

* creador _nick

_regalo_recibido

LISTA_GRUPO_USUARIOS

* id_lista_grupo
* nick

USUARIOS_AMIGOS

* nick_usuario
* id_amigo

b

0
ceee] o foto
0

#* id_articulos

descripcion

precio

nombre_articulo
fecha_creadion

asignado_a_lista

LISTA_GRUPO —
#* id_lista_grupo =
* nombre T e
* categoria Wr-
. . ]
_| I fecha_aeadon|™ +  MiomcRipo_arTiCULOS
creador _nick pp——
o contrasefia = id_lista_grupo
o foto #* id_articulo
* estado

LISTA_AMIGOS

ARTICULOS_TIENDAS_ONLINE

* id_articulo

=

id_tienda_online

#* id_lista_amigo

AMIGOS

#* id_amigo
o nick
* nombre
* apelidos
o email
o foto

* id_amigo
fecha_creacion
contrasefia
total_gastado
creador_nick

#

wo o

¥

ARTICULOS_TIENDAS_FISICAS

#* id_articulo

# * id_tienda_fisica

TIENDAS_ONLINE

#* id_tienda_online
* nombre_tienda
* link_tienda

* fecha_creacion

1

¥

TIEMDAS_FISICAS

#* id_tienda_fisica
* nombre_tienda
calle

fecha_creacion
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USUARIOS
# * [AUTOINCREMENT] id_usuario
= [TEXT] nick S
*[TEXT] nombre
* [TEXT] apeliidos
* [TEXT] email
*= [TEXT] contrasena
o [TEXT] foto
o [AUTC] fk_id_articulo
o [AUTC] fk_creador_nick [
o [AUTC] fk_id_lista_grupo
o [AUTO] fk_nick

v

LISTA_PERSOMNAL

# = [INTEGER]
* [TEXT]
* [TIMESTAMF] fecha_creacion

id_lista_personal
creador_nick

ARTICULOS_USUARIOS

# * [INTEGER] id_tienda_online

fk_id_articulos
fk_id_tienda_online

LISTA_IDEAS
# * [INTEGER] id _articulo # = [TEXT] categori
- E - P " 2 gora
e ﬁcﬁmw_mz Mmmn_wﬂmm_mﬂwm i| = [rvESTAMP] fecha_creacion
o [AUTO]  fid_usuario | | LISTA_REGALOS_RECIBIDOS_ARTICLLOS | ! ONTEGER] _id_articulo ARTICULOS
= =[INTEGER] _ id_regalo_redbido ! _ # * [AUTOINCREMENT] id_articulos
# *[INTEGER]  id_articulo ! H [TEXT] :o_j_uﬂmlm_.n..nc_o
* [TIMESTAMF] fecha_recepcion R [TIMESTAMP] _"mnrm.ln_..mmn_oj
= [AUTO] f_id_reaalo_recibido o [TEXT] descripcion
= [ALTO] fk_id_articulos o [TEXT] fato
o [TEXT] precio
LISTA_PERSONAL_ARTICULOS oo - ,,_ym%.m_ mw_ﬂmmﬂmm_m___mm
R s Hmﬁmﬂ _M __mmwl_ﬂmﬂmo:m_ o [AUTO] mﬁ_n_mnm:n_mlmm_nm
ta Ia_araculo T i .
- = i o [AUTC] fie_id_articulo
+ ﬁ%% MlmL_leﬂmEo:m_ ............. ”. ............. _| olautq] fk_id_tienda_online
= LISTA_AMIGOS_ARTICULOS o [AUTO] fi_id_articule
# = [INTEGER] id_lista_amigo o [AUTO] fk_creador_nick
# * [INTEGER] id_articLlo Y o R
= [TEXT] estado \_/
olauTo] i id lista_smigo ARTICULOS,_TIENDAS_ONLINE ARTICULOS_TIENDAS_FISICAS
=[aUTO]  fk_id_articulos # * [INTEGER] id_articulo

* [INTEGER] id_articulo
* [INTEGER] id_tienda_fisica
o [AUTC] fk_id_articulos

fk_fecha_creadion

o [AUTO] fi_id_tienda_fisica

*

—

TIENDAS_FISICAS

# * [AUTOIMCREMENT] id_tienda_fisica

nombre_tienda
calle
fecha_creacion
fk_id_articula
fk_id_tienda_fisica

TIEMDAS_ONLIME

IIIIIIIII 1
“ LISTA_GRUPO_ARTICLILOS /_\ o [AUTO]
m LISTA_REGALOS_RECIEIDOS # * [INTEGER] id_lista_grupo beees o [AUTO]
_ i |# = [AUTOINCREMENT] id_regalo_rechida # ” [INTEGER] id_articulo ! o [AUTO]
V| = [rExT] creador _nick [TEXT] mmﬁwn_o A
“ =[auta]  fk_id_lista_grupo LISTA_AMIGOS
m Aol fiid articulos + = [AUTOINCREMENT] id_lista_amiga
! LISTA_GRUPQ * [INTEGER] id_amigo
i # * [AUTOINCREMENT] id_lista_grupo | * [TIMESTAMF] ?nrml.u.mmn.o:
_ = [TEXT] nombre ! o [TEXT] contrasefia
LISTA_GRUPO_USUARIOS = ﬁmmmﬂzz H%uozm m ° ﬁﬁmxm__‘_mrm_ MM_%WM%MO
— = a_creacion . ______ ! ] ) L
i [INTEGER] id_lista_grupo = [TEXT] creador nidk - = [AUTO] fie_id_usuario
=" [INTEGER] nick o [TExT] contrasefia o [AUTO] fic_id_lista_amigo
[auTo] mﬂlmn_l__ﬂmh_.c_uo o [TEXT] foto o [AUTO] fk_id_articulo
o [AUTO] _fk id usuario o _”..E._.O_ fk_id_lista_grupo AMIGOS |
0 ista_grup # * [AUTOINCREMENT] id_smigo | |
o [AUTO] fl_id_articulo - I
USUARIOS_AMIGOS o [TEXT] nick ! = [TEXT]
*[TEXT] nick_usuario _ ................................. ] H [TEXT] :o_.:_.u:m [ = _u.m.x.:
* [INTEGER] id_amigo [TExT] m_um___n_om == B
=[AauTo]  fk_id_usuario o [TEXT] mo_.:m_ = [AUTC]
=[AUTC]  fid_amigo o [TExT] to = [AUTO)]

# * [AUTOINCREMENT] id_tienda_online

nombre_tienda

link_tienda
fecha_creacion
f_id_articulo
fk_id_tienda_online
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Las tablas que observamos en los esquemas son las siguientes:

Lista Ideas: es una tabla predefinida de la aplicacion que so6lo el
administrador de la Webapp puede modificar. En ella se
encuentran todos los datos que se utilizan en la seccion de ideas de
la aplicacion. Cada entrada de la tabla constara del identificador
del articulo al que hace referencia, la categoria a la que pertenece
dicho articulo, dentro de la seccién de ideas, y la fecha en la que
ese articulo ha sido incluido en la seccién.

Lista Personal: es una tabla donde se guardan las listas personales
de cada uno de los usuarios de la aplicacion, es decir, cada entrada
de la tabla hara referencia a un usuario. Las entradas de esta tabla
constan del identificador de la lista, el nick utilizado por el usuario
dueiio de la lista y la fecha de creacion de esta.

Lista Personal Usuarios: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘lista_personal’ con la tabla ‘usuarios’ que explicaremos mas
adelante. La relacion entre ambas tablas serd muchos a muchos y
contara del identificador de la lista personal y del nick de los
usuarios amigos del creador de la lista.

Lista Personal Articulos: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘lista_personal’ con la tabla ‘articulos’ que explicaremos mas
adelante. La relacion entre ambas tablas serd muchos a muchos y
contara del identificador de la lista personal y del identificador del
articulo al que hace referencia.

Lista Amigos: en esta tabla se guardan las listas personalizadas
que los usuarios tienen de sus amigos. Con los datos almacenados
en ella se rellenard la seccion de gente de la aplicacion. Cada
entrada de la tabla constard de un identificador de lista, el
identificador del amigo al cual va dirigida la lista, la fecha en la que
la lista se creo, el identificador del creador de la lista y ademas
puede ser protegida con contrasefia y tiene un campo donde se
guarda el total gastado en dicha lista, permitiendo asi al usuario
llevar la cuenta de lo que se ha gastado en cada amigo.

Lista Amigos Articulos: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘lista_amigos’ con la tabla ‘articulos’. La relacion entre ambas
tablas sera muchos a muchos y contara del identificador de la lista
del amigo y del identificador del articulo al que hace referencia.
Lista Grupo: es una tabla donde se guardan las listas grupales de
cada uno de los usuarios de la aplicacion, pueden tener acceso a
sus datos, tanto el creador de la lista como aquellos usuarios de la
aplicaciéon, con los cuales, el creador la haya compartido. Las
entradas de esta tabla constan del identificador de la lista, la
categoria a la que esta lista pertenece (por ejemplo; lista de

49

v



“J

Desarrollo de una WebApp para la gestion de listas de regalos

cumpleafios), la fecha de creacion de esta, quién la ha creado y
puede estar o no, protegida por contrasena.

Lista Grupo Usuarios: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘lista_grupo’ con la tabla ‘usuarios’. La relacién entre ambas
tablas sera muchos a muchos y contara del identificador de la lista
grupal y del nick de los usuarios participantes en la lista.

Lista Grupo Articulos: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘lista_ grupo’ con la tabla ‘articulos’. La relacién entre ambas
tablas sera muchos a muchos y contara del identificador de la lista
grupal y del identificador del articulo al que hace referencia,
también registrara el estado de los articulos que formen parte de
ella.

Lista Regalos Recibidos: es una tabla donde se guardan la lista de
los regalos recibidos de cada uno de los usuarios de la aplicacion,
es decir, cada entrada de la tabla hara referencia a la lista de
regalos recibidos por un usuario. Las entradas de esta tabla
constan del identificador de la lista y el nick utilizado por el
usuario dueio de la lista.

Lista Regalos Recibidos Articulos: esta tabla es la encargada de
relacionar la tabla ‘lista_regalos_recibidos’ con la tabla ‘articulos’.
La relaciéon entre ambas tablas serdA muchos a muchos y contara
del identificador de la lista de regalos recibidos y del identificador
del articulo al que hace referencia, también registrara la fecha en
que se hicieron los regalos si el usuario que ha recibido el regalo lo
desea.

Usuarios: es una tabla donde se guardan todos los datos de los
usuarios registrados en la aplicacion. Las entradas de esta tabla
constan del identificador del usuario, el nick utilizado por este, su
nombre, sus apellidos, su email, su contrasefia y su foto.

Usuarios Amigos: esta tabla es la encargada de relacionar la tabla
‘usuarios’ con la tabla ‘amigos’ que explicaremos mas adelante. La
relacion entre ambas tablas serdA muchos a muchos y contara del
nick del usuario y del identificador de cada amigo al que hace
referencia.

Articulos: es una tabla donde se almacenan todos los datos de los
articulos que se han incluido en la aplicacién. Las entradas de esta
tabla constan del identificador del articulo, su nombre, la fecha en
la que se haya creado, su descripcion, su foto, su precio, y el estado
(reservado o comprado) en el que se encuentra.

Articulos Usuarios: esta tabla es la encargada de relacionar la tabla
‘articulos’ con la tabla ‘usuarios’. La relacion entre ambas tablas
sera muchos a muchos y contara del identificador del articulo y del
nick del usuario que lo haya introducido en la aplicacion.




Articulos Tienda Online: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘articulos’ con la tabla ‘tienda_online’ que explicaremos mas
adelante. La relacion entre ambas tablas serda muchos a muchos y
contara del identificador del articulo y del identificador de las
tiendas online donde se encuentran dichos articulos.

Articulos Tienda Fisica: esta tabla es la encargada de relacionar la
tabla ‘articulos’ con la tabla ‘tienda_fisica’ que explicaremos mas
adelante. La relaciéon entre ambas tablas serd muchos a muchos y
contara del identificador del articulo y del identificador de las
tiendas fisicas donde se encuentran dichos articulos.

Amigos: es una tabla donde se guardan todos los datos de los
usuarios relacionados, es decir, en esta tabla se relaciona a cada
usuario con sus amigos. Las entradas de esta tabla constan del
identificador del amigo, su nombre, sus apellidos, su nick, su
email y su foto.

Tienda Online: esta tabla sera donde se almacenaran todos los
links de las paginas online dénde se pueden comprar los articulos
de la aplicacion. Cada entrada de la tabla constard de un
identificador de la tienda, del nombre de esta, asi como del link
para poder redirigirnos a ella.

Tienda Fisica: esta tabla serda donde se almacenaran las
coordenadas de las tiendas fisicas donde se pueden comprar los
articulos de la aplicacion, para asi, poder mostrar su ubicacion en
Google Maps. Cada entrada de la tabla constard de un
identificador de la tienda, del nombre de esta, asi como de sus
coordenadas.
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7.2 Interfaz
Para el disefio de la interfaz, se han seguidos dos técnicas de DCU,
explicadas en el apartado ‘4.5 Disefio de Interfaz’. La primera es el diseno
mediante bocetos, esta técnica nos da una idea general, y no muy
fidedigna, de lo que deseamos realizar. La interfaz mediante bocetos la
podemos ver a continuacion:

TR ViR %0/ VL& 90/ |
Registro
e Gt
s Aid\'\dos
L. =y
usm‘ Emoul
18 ] L J
Contrasenia: Contraseio
E o [ J
Repedir Contrasedia,
Entrar j 5 o
o /P LAis | | Registro
T S dell - Ty T

La segunda, realizada mediante mockups, ya se acerca mucho maés a la
realidad, y nos permite ver, con mayor o menor grado de acierto, cbmo va a
quedar nuestra aplicacion una vez implementada. La interfaz mediante
mockups la podemos ver a continuacion:



¥ 4 m 1545

Persona A

Nombre:

Apellidos:

Buscar Aceptar

¥ 4 m 1545

Regalo 1 f

-
" T~

Descripcion:

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odio mauris justo.
Luctus arcu, urna pragsent at id quisque
ac. Arcu es massa vestibulum malesuada,
integer

Precio:

Ver Tiendas

Reservar Comprado

¥ 4 m 1545

& Buscar Usuario &

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

RegalaMe

e

O

¥ 4 m 1545

¢ Nombre Usuario &

Regalo 1

Estado

Regalo 2

Estado

Regalo 3

Estado

Regalo 4

Estado

Regalo 5

Estado

Afiadir
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7.3 Interfaz jQuery Mobile
Finalmente, la interfaz implementada mediante las herramientas
explicadas en el apartado ‘2. Contexto Tecnoldgico’ es la siguiente:

RegalaMe! RegalaMe

@ Gente (@

Grupos (> )

Nick: &4 Grup 2

. Regalos Recibidos )

- MiLista ©
Contrasena:

& Ver Listas Personales ©

- = ™ Regalos Sin Asignar ©

Entrar v Ideas @x

& Funcionamiento &

Recuperar Contraseiia Registrarse Cerrar Sesion

= Volver

Originales
.. Personalizables
©® Tecnologia
& Moda
{y Libros

5 Videojuegos

he

Fotoprix RegalaMe

"V s



La interfaz consta de los diferentes mentis que nos permiten movernos
por la aplicacion, las diferentes listas (en las cuales esta organizada toda la
informacion), las pantallas que nos muestran la informacion de las listas, las
que sirven para anadir méas informacién a la aplicacién (regalos, listas
grupales...), la pantalla que permite que un nuevo usuario se registre y
finalmente la pantalla principal donde los usuarios registrados se autentican
para acceder a la aplicacion. El disefio completo de los tres apartados lo
podemos encontrar en ‘Apéndice D. Bocetos, Mockups e Implementaciéon de
la Interfaz’.
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8. Implementacion

Para la implementacion de la WebApp, basada en la arquitectura app
cliente—servidor, hemos escogido Eclipse como entorno de desarrollo y
xampp, la herramienta de Apache, como servidor para poder probar la
aplicacion mientras ibamos implementandola.

La parte de la interfaz web ha sido desarrollada en HTML5 y CSS,
tomando como base los bocetos y mockups disefiados. Ademas, hemos
comprobado el correcto funcionamiento con varios navegadores, para
facilitar asi al usuario que pueda utilizar su favorito.

Aunque en los bocetos y mockups inicialmente se habia pensado en
disefiar botones para el acceso a tiendas y un formulario mediante selects
para asignar los regalos, finalmente, se ha optado por redisefiar toda esa
parte e implementarlo mediante listas ya que asi se facilitaba bastante el
trabajo de la recogida de variables para su posterior uso.

En cuanto a la visualizacion de la interfaz, hemos utilizado jQuery Mobile
para renderizar los diferentes elementos que la componen, ya que, esta
herramienta nos facilita la visualizacion de la pagina tanto en ordenadores
como en dispositivos moéviles, ya sean tablets o teléfonos.

Un ejemplo de la implementacion y de como el usuario ve de la interfaz lo
podemos ver a continuacion:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1" />
<title>Inicio RegalaMe</title>
<link rel="stylesheet" href="css/estilo.css" />
<link rel="stylesheet" href="css/jquery.mobile-1.4.5.min.css" />
<script src="scripts/jquery-1.12.2.js"></script>
<script type="text/javascript"”
src="https://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false" >
</script>
<script type="text/javascript"
src="scripts/funcionamiento.js"></script>



<script

src="scripts/jquery.mobile-
1.4.5.min.js"></script>

</head> .
<body>
<div class="fondo_interior"
data—role:"page" Contrasena:
id="home">

<div data-role="header"
data-position="fixed"

data-theme="b"> Entrar
<h1>RegalaMe!</h1>
</div>

<div data-role="content"
id="contenidoHome">
<form id="homeForm">

<div data_r()le:"fieldcontain" ”
Recuperar Contraseiia Registrarse
<label

for="usuarioHome">Nick:</label>
<input type="text" name="usuario"
id="usuarioHome"/>
</div>
<div data-role="fieldcontain">
<label for="contrasenyaHome">Contrasefa:</label>
<input type="password" name="contrasenya"
id="contrasenyaHome"/>
</div><br/>
<input type="button" value="Entrar" id="homeOK"/>
</form>
</div>
<div data-role="footer" data-position="fixed" data-theme="b">
<a href="dialogoRecuperarContrasenya.html">Recuperar
Contrasefia</a>
<a href="registro.html">Registrarse</a>
</div>
</div>
</body>
</html>

Esta pagina es la primera que el usuario se encuentra si intenta acceder a
la aplicacion, y sirve para que el usuario se identifique. Esta compuesta por
una cabecera con el nombre de la aplicacion, un contenido, en el cual esta
definido el formulario de autenticaciéon, y un pie con dos botones que nos
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permiten acceder a la pagina de registro y a la pagina de recuperacion de
contrasena.

Podemos observar, que debido al uso de la herramienta jQuery Mobile, la
pagina se renderiza dando formato a la cabecera y al pie como si de un mévil
se tratara, dandole formato al formulario y ademas los enlaces los convierte

en botones. También, se ha anadido fondo a la pagina mediante la sentencia
CSS:

#home{
background: url('../images/fondo_ inicio.jpg");
background-position:center center;
background-attachment:scroll;
background-size:100% 100%;

h

Para la implementaciéon de la funcionalidad de la parte cliente, se ha
utilizado el lenguaje jQuery, que permite recolectar todos los datos que el

usuario haya insertado mediante la interfaz y mandarlos al servidor mediante
Ajax.

Un ejemplo de como jQuery recoge estos datos y los envia al servidor que
hemos utilizado para la implementacién del proyecto lo podemos observar a
continuacién:

$(document).on("pagecreate”,"#home", function (){
$("#homeOK").click(function(){
$.ajax({type:'POST',
data:$('#homeForm’").serialize(),
url: 'php/queryGuardarNick.php',
success: function(result){
guardarNick(result);
}
1;

$.ajax({type:'POST',
data:$('#homeForm").serialize(),
url: 'php/queryAutenticacion.php’,
success: function(result){
if(result.indexOf("YES")>=0){
$.mobile.changePage("menu_ principal.html");
telse{alert("Usuario no valido");}
¥
13K
)
)



Esta parte de codigo, dota de funcionalidad a la pagina HTML definida
anteriormente como ejemplo. Podemos observar como al presionar el boton
‘Entrar’ realiza dos llamadas Ajax al servidor, indicandole la accion a realizar
con los datos que se le envian y definiendo que hacer en caso de que el
servidor finalice con éxito la accidon. La primera peticién Ajax si tiene éxito
guardara el nick del usuario que esta intentando acceder en una variable y la
segunda peticion le permitira acceder a la aplicacion en caso de que los datos
incluidos sean correctos.

Finalmente, para la implementacién de la parte del servidor se ha
implementado una base de datos SQLite mediante la herramienta de gestion
SqliteBrowser. A continuacién, podemos ver el coédigo con el que se ha
implementado la tabla de USUARIOS, y su estado una vez definida y con
datos:

CREATE TABLE "USUARIOS" (

“id_usuario  INTEGER NOT NULL PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
‘nick® TEXT NOT NULL UNIQUE,

‘nombre’  TEXT NOT NULL,

“apellidos® TEXT NOT NULL,

“email ® TEXT NOT NULL UNIQUE,

“contrasenya’ TEXT NOT NULL,

“foto” TEXT

Table: | | USUARIOS

id_usuario nick nombre apellidos email contrasenya foto
Filter Filter Filter Filter Filter Filter Filter
11 Jman Juan Manuel jman@hotmai... 12345
2|2 Prec Pepe Record prec@hotmail... 67890
3103 Msav Maria Savall msavi@hotmai... aaaaa
4 (4 Apou Antoni Pous apou@hotmai... bbbbb

También se han implementado scripts PHP que seran los que dotaran de
funcionalidad al servidor, ya que seran las acciones que debera ejecutar
cuando reciba una peticion del cliente. Siguiendo con el ejemplo de
autenticacién de nuestra aplicacion, a continuacion, podemos observar los
scripts PHP que ejecutard el servidor cuando reciba las peticiones Ajax,
enviadas anteriormente mediante jQuery:
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<?php

if ($bd = new SQLite3('RegalaMe.db")){
$nick=$_POST['usuario'];
$password=$_POST['contrasenya'];
$count=$bd->querySingle("SELECT count(*) FROM USUARIOS

WHERE
nick="".$nick."" AND contrasenya="".$password.");

if($count>o0){printf($nick);}

telse{die("Base de datos no disponible");}

?2>

<?php
if ($bd = new SQLite3('RegalaMe.db")){
$nick=$_POST['usuario'];
$password=$_POST['contrasenya'];
$count=$bd->querySingle("SELECT count(*) FROM USUARIOS
WHERE
nick="".$nick."" AND contrasenya=
if($count>0){printf("YES");}else{printf("NO");}
telse{die("Base de datos no disponible");}
?2>

m

.$password."");

El primero se ejecuta en respuesta a la primera peticion Ajax y
comprueba si el usuario existe antes de guardar la variable con su nick. El
segundo verifica si el nick concuerda con la contrasefia y en caso de que se
cumpla devuelve “YES” a la aplicacion cliente, indicAndole que ha tenido
éxito, permitiendo asi, el acceso a la aplicacion del cliente.

Por tltimo, destacar algunos de los principales problemas con los que nos
hemos encontrado a la hora de implementar la aplicacién, como por ejemplo,
la actualizacion de las tablas y la asignacién de regalos a grupos.

El problema de la modificacion de las tablas se ha debido en gran manera
a la gran cantidad de campos y tablas que debian actualizarse al modificar un
regalo. Finalmente, este problema se ha resuelto actualizando la base de
datos por partes, es decir, una vez seleccionado el regalo, el usuario podia
modificar los datos principales del articulo, como por ejemplo, el precio, la
descripcion, etc., y en caso de querer modificar alguna de las tiendas, debe
acceder a ella para modificarla.

El problema de asignacion de regalos a grupos se ha debido a que la
seleccion de usuarios se realizaba mediante checkboxs, por tanto, para poder
pasar un array al servidor, los datos del formulario debian pasarse mediante
un serialize() (funcién de jQuery que serializa los formularios), pero esto no
era posible, ya que ademas de los datos del formulario debiamos pasar la



variable del identificador del grupo. Finalmente, este problema se ha resuelto
pasando los datos del formulario como una cadena de caracteres junto al
identificador, que posteriormente en el PHP dividimos utilizando el
delimitador ‘& que los checkboxs ponen entre una seleccion y la siguiente.
Ademas, como los checkboxs no envian so6lo el valor seleccionado, sino que
ademas envian el nombre del elemento, se ha tenido que obtener un
substring que nos devolviera el valor deseado y eliminara el nombre. A
continuacion, podemos observar el codigo mediante el cual se ha solucionado
el problema:

<?php
if ($bd = new SQLite3('RegalaMe.db")) {
$idGrupo = $_POST['idGrupo'];
if ($_SERVER["REQUEST _METHOD"] == "POST") {
$participante=$_ POST["param"];
$participante = explode('&',$participante);
$count = count($participante);
for ($1 = 0; $i < $count; $i++) {
$parti = substr($participante[$i], 13);
$insert="INSERT INTO
LISTA_GRUPO_USUARIOS(id_lista_ grupo,nick)
VALUES(".$idGrupo.","".$parti."")";
$bd->exec($insert);
}

h
} else {die("Base de datos no disponible");}
?2>
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9. Validacion

Finalmente, se ha evaluado el grado de usabilidad de nuestra aplicacion.
Esta parte es fundamental en el DCU, ya que nos dice si la aplicaciéon va a
satisfacer las necesidades del usuario de forma facil o no. Para evaluar la
usabilidad disponemos de diferentes técnicas dependiendo del ciclo de vida
en el que se encuentre nuestra aplicacion y de la técnica de prototipado
utilizada.

En nuestro caso, la usabilidad se ha evaluado después del ciclo de diseno
y de implementacion, es decir, se ha evaluado después de disenar los bocetos
y después de su implementacion, para ello se han seguido las técnicas de
inspeccidn y test. La primera evaluacién, que se ha realizado mediante la
técnica de inspeccidon, nos ha permitido comprobar que nuestra aplicacion
seguia los estandares de usabilidad con la méaxima fidelidad posible y la
segunda evaluacion, que se ha realizado mediante la técnica de test, nos ha
permitido comprobar que una vez implementada, la aplicacién seguia
cumpliendo los estandares y era facil de usar para los usuarios.

La técnica de inspeccion es realizada mediante especialistas en estandares
y guias que evaltian si la interfaz disenada los cumple o no. Esta técnica
puede dividirse en 3 tipos: evaluacién heuristica, recorridos cognitivos e
inspeccion de estandares. En nuestro caso, hemos aplicado la técnica de
inspeccidon de estandares, que consiste en que un experto en un estandar
realice una inspeccion minuciosa de la interfaz, comprobando que se
cumplen todos los puntos del estandar.

La técnica de test consiste en que usuarios representativos de nuestros
usuarios finales realicen tareas sobre el boceto o la aplicacién, mientras que
los evaluadores observan el resultado. Esta técnica se divide en diferentes
métodos: medida de prestaciones, test remoto, pensando en voz alta,
interaccidon constructiva, test retrospectivo y método del conductor. En
nuestro caso, se ha utilizado el método de pensar en voz alta, este consiste en
decirle a un usuario una tarea a realizar y que mientras el usuario esté
haciéndola vaya diciendo en voz alta lo que piensa.

Los resultados de la evaluacién heuristica y la evaluaciéon de test de
describen a continuacion:



9.1 Evaluacion heuristica de la WebApp

Debido a que se ha implementado una WebApp, se ha revisado la
usabilidad mediante dos guias, la primera, de Jakob Nielsen, comprueba
la usabilidad de la Web cuando es utilizada desde un ordenador, mientras
que la segunda, Mobile Usability, comprueba la usabilidad de la Web
cuando es utilizada desde un mévil.

Las conclusiones a las que hemos llegado después de comprobar la
primera guia son:

9.1.1. Disefio de pagina

Espacio de la pantalla. Se ha buscado que el contenido ocupe la
mayor parte de la pantalla. Tampoco se supera el 20% méaximo que se
puede dedicar a enlaces en las paginas de contenido. Las paginas son en
general considerablemente sencillas y las distintas &reas estan
diferenciadas por colores.

Independiente de la plataforma. La velocidad de acceso no se
puede evaluar en este momento por trabajar con un prototipo de papel.
Esta previsto utilizar porcentajes al definir el tamano de las imagenes y el
conjunto de la ventana se adaptara a distintas resoluciones.

Tiempos de respuesta. De nuevo, no se puede evaluar sobre un
prototipo en papel. Sin embargo, prevemos utilizar los atributos “alt”,
“height” y “width” para permitir la interpretacion de iméagenes en caso de
que el documento se cargue antes que las mismas.

Enlaces. Se utiliza la apariencia estandar de los enlaces (botones) y
en general no superaran la longitud de cuatro palabras. Consideramos
que la longitud de los enlaces no puede ser menor pues se perderia
semantica de la web dada su estructura.

9.1.2. Disefio de contenido

Los textos seran escuetos para facilitar la lectura. Solamente en el
nivel mas profundo, cuando se muestre un recurso, se extendera la
lectura.

Los titulos de los recursos se remarcan con mayor tamafio de texto.

La estructura global estd formada por muchas paginas
interconectadas en vez de contar con unas pocas paginas con mucho
contenido (se utiliza la estructura basada en hipertexto).
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En todas las paginas se pondra un titulo de pagina corto y
significativo, para que sea ficilmente interpretable.

También se evitara utilizar textos en mayusculas.
Los textos seran escuetos y se evitara el uso de animaciones.

Cuando se implemente, en las imagenes se utilizara un texto
alternativo para describirlas, lo que permitira su interpretaciéon por parte
los discapacitados.

9.1.3. Disefno del sitio

El sitio, aunque bastante completo y con una variedad de acciones
mayor que las necesarias para cumplir con los objetivos de la persona
primaria, sigue un esquema bastante sencillo y repetitivo lo que minimiza
la posibilidad de que el usuario se pierda durante la navegacion.

El sitio se ajusta con una estructura jerarquica a la arquitectura de
informacion detallada en el apartado de diseno.

Todas las paginas conservan el mismo estilo, compartiendo el mismo
encabezado y utilizando CSS para mantener el mismo aspecto.

El motor de busqueda se implementa en todas las secciones
necesarias para buscar registros no mostrados.

El bot6n inicio permite al usuario ir a la pagina de inicio en cualquier
momento.

Durante la implementacion, a cada pagina se le anadiran metadatos
con un resumen y palabras clave para ayudar a interpretar el significado
de la pagina y para el ranking de las paginas.

Todos aquellos elementos descritos que todavia no se pueden evaluar
se han revisado una vez realizada la implementacion.

La segunda guia incluye doce puntos a tener en cuenta. Las
conclusiones a las que hemos llegado después de comprobar la segunda
guia son:

1. Analizar las tareas del usuario moévil

El primer punto a tener en cuenta es si el contenido de la web y la
forma de acceder al mismo resultan interesantes para un usuario que
quiere acceder con un teléfono movil. En este caso consideramos que
desarrollar una versién movil de la aplicacion web resulta interesante,



pues los contenidos son facilmente accesibles y en general no son
demasiado extensos, lo que dificultaria su visualizacion e
interpretacion en pantallas pequenas.

En el disenio del prototipo se ha tenido en cuenta el tipo de tareas
que el usuario realizard en este contexto. Se considera que
esencialmente hojeara los registros disponibles dentro de una
categoria.

2. Determinar el dispositivo mévil objetivo

Se ha considerado que se accedera a la version del sitio
principalmente desde teléfonos Android por ser los mas vendidos. Este
es el motivo por el cual la interfaz es muy parecida a dicha plataforma.

3. Mejorar la usabilidad en dispositivos de pantalla reducida

Una pantalla reducida limita mucho la posibilidad de lectura,
siendo en esos casos imposibles tener en pantalla simultdneamente
todo el texto a leer. Por este motivo hemos creado una interfaz muy
sencilla.

El uso de desplegables facilita la navegacion al ocultar todo lo que
no es necesario para llegar a una determinada seccion de la web.

4. Mejorar la usabilidad de controles y mecanismos de introducciéon de
informacién

Se han disenado botones grandes y separados para evitar errores al
pulsarlo.

La interfaz es practicamente simétrica, lo que la hace adecuada
para su uso con ambas manos.

En cuanto a la navegacion, se utilizardn esencialmente dos gestos
tactiles:

- Pulsaciéon simple: Se utilizard para desplegar menus y para
seguir enlaces.

- Deslizar hacia arriba y hacia abajo: Se utilizara para desplazarse
por la pantalla cuando el contenido supere su altura (no esta
previsto que el ancho del contenido supere al ancho de la
pantalla).
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5. Considerar las diferencias entre plataformas

La implementacién del botén “atras” (flecha) permitira volver a la
pagina anterior en dispositivos iPhone, ya que al contrario que los
dispositivos Android no disponen de un botén para dicha
funcionalidad. El botén esta ubicado en la misma posicién que en un
iPhone.

Teniendo en cuenta el limitado niimero de opciones que se pueden
realizar, no es necesario incluir un panel de botones para las acciones
mas comunes, pues restaria espacio en la pantalla sin proporcionar
ningan beneficio adicional.

En la implementacion, el area tactil asociada a cada accion tendra
el mismo tamafio que el bot6n visible.

6. Tener cuidado con la navegacion y la introducciéon de informacion

La introduccion de texto en un dispositivo movil suele ser lenta y
plagada de errores.

Como ya se ha indicado, se implementara un boton para volver a la
pagina anterior, una pagina principal y también se incluira una barra
de basqueda.

En esta web no es posible utilizar el autocompletado de campos,
pues la introducciéon de texto se limita a introducir nuevos registros
con informacion, que en general seran siempre diferentes entre si.

7. Incluir controles que eviten acciones indeseadas

No aplicable en este caso.

Se refiere a la implementaciéon de mecanismos para que el usuario
no realice acciones inadvertidamente si la pantalla se enciende por
accidente. Los teléfonos actuales ya incluyen mecanismos para este fin.

8. Usar prototipos para validar el disefnio

El prototipo disefiado ha sido creado con ese fin.



9. Testear el disefio en dispositivos moviles

Una vez se implemente la interfaz movil se testeard en dos
teléfonos moviles de distinta resolucion para comprobar su correcto
funcionamiento. Para dar la implementacién por valida se realizara
ademas un test de medida de prestaciones con usuarios reales.

10. Tener en cuenta posibles problemas de traduccion

Puede haber problemas con el tamafio de los campos en caso de
hacer traducciones a diversos idiomas. En este caso, la aplicacion web
estd orientada exclusivamente al espafiol, por lo que no hay
problemas de este tipo.

11. Tener en cuenta la accesibilidad

Se analiza la accesibilidad de la aplicacion mediante las
herramientas online: W3C Markup Validation Service para HTML,
W3C CSS Validation Service para CSS y TAW para la accesibilidad.

12. Proveer de una solucién movil para el sitio web

Puesto que se va a desarrollar una WebApp este apartado queda
resuelto, ya que la web se adaptard dependiendo del soporte
tecnolégico utilizado.

9.2 Evaluacion test de la WebApp
Las pruebas a realizar por los usuarios seran:

9.2.1 Registrarse

Aunque en un inicio el botén entrar ha confundido al usuario, en
cuanto ha encontrado el boton correcto el registro le ha resultado una
tarea facil y rapida debido a que los campos son lo bastante grandes y
claros.
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9.2.2 Crear una lista para un amigo que no use la aplicaciony
afladirle un regalo

Al usuario le ha parecido facil y rapido crear un usuario debido al
nimero reducido de campos que hay que rellenar para crearlo y la
simplicidad de los campos requeridos. Asi mismo, le ha gustado el poder
anadir tanta informacion sobre el regalo y que sblo el nombre fuera
obligatorio, ya que, de esta manera el usuario ha elegido siempre que
campos deseaba rellenar y cuales no. En cuanto a la posibilidad de ver las
tiendas le ha parecido una idea fantastica ya que muy pocas aplicaciones
lo permiten.

9.2.3 Crear una lista para un amigo registrado en la aplicacion

Al usuario le ha parecido que la creacion de este tipo de lista presenta
un disefio facil, directo y rapido que imposibilita que un usuario se pierda
durante la realizacion de la tarea.

9.2.4 Crear un grupo y compartirlo, afiadir un regalo y reservarlo, ver
los participantes

Al usuario le parece que esta bien la idea de poder afiadir la categoria
del grupo y una contrasefia para que sbélo puedan verlo los participantes.
Ademas, le ha gustado tener la posibilidad de ver quién participa en el
grupo.

También ha manifestado su agrado de la funcionalidad que permite
dar a conocer que regalos estan reservados y cuales comprados.

9.2.5 Anadir un regalo al mend regalos recibidos y al menu mi lista

Al usuario le gusta el formato en el que se muestra el calendario para
elegir la fecha de recepcién del ment regalos recibidos. Ademas, le gusta
la inclusion de un buscador para buscar los regalos.



9.2.6 Afadir un regalo al menu regalos sin asignar y asignarlo a un
amigo

El usuario ha manifestado que la realizacion de esta tarea le ha
parecido facil, debido a que la aplicacion te devuelve la lista con tus
amigos. Ademas, como los botones son muy grandes facilitan la vista y la
comprension.

Ademads, el usuario ha manifestado que le gusta poder asignar
regalos, tanto a listas de gente que usa la aplicacidon, como a listas de
gente que no la utiliza.

9.2.7 Afadir un amigo y ver su lista personal

De esta tarea al usuario le ha gustado la idea de poder buscar a un
amigo mediante un buscador ya que facilita la bisqueda. Ademaés le ha
parecido una herramienta muy util la de poder ver los regalos que desean
los demas, ya que, le facilita la tarea a la hora de realizar regalos.

9.2.8 Asignar un regalo desde el men0 ideas al mend mi lista

Al usuario le ha parecido una buena idea que hubiera una base de
datos preestablecida de regalos disponibles en el mercado. También le ha
gustado que el ment ideas esté distribuido por categorias y, ademas, la
tarea de la asignaciéon del regalo le ha parecido facil, debido a que la
aplicacion te muestra las listas a las que puedes asignar el regalo.

9.2.9 Asignar un regalo desde el men0 ideas a un grupo

Al usuario le ha parecido que el desarrollo de esta tarea ofrece menus
muy guiados que facilitan el uso de la operacion y ademéas ha manifestado
que la aparicion de todos los grupos en los que este participa, a la hora de
asignar el regalo, facilita la selecciéon de uno de ellos sin tener que
acordarse del nombre exacto de este.

9.2.10 Disefio general de la aplicacion

Aunque el usuario reconoce que el uso del funcionamiento ayuda a
entender como funciona la aplicacién, ha manifestado que se podria
mejorar incluyendo didlogos que fueran explicando el funcionamiento de
esta la primera vez que se accede para no tener que ir cada vez al
apartado de funcionamiento.
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Le ha parecido que la interfaz tiene un disefio bonito y muy bueno.

Aunque hay aspecto de la aplicacion que podrian pulirse al usuario le
parece que la aplicacion esta muy completa y ha manifestado que no se le
ha ocurrido ninguna funcionalidad mas que pudiera hacerle falta a la
hora de usar la aplicacion.

El usuario finalmente ha manifestado que una vez se aprende a
utilizar la aplicacion esta parece muy sencilla, ya que, la mayoria de las
funcionalidades se repiten.



10. Conclusiones

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una WebApp para
gestionar listas de regalos que satisficieran las necesidades detectadas. En
cuanto a los objetivos especificos de este proyecto son:

- Hacer un estudio de los usuarios potenciales de la WebApp.

- Basandose en los resultados del estudio, disenar una interfaz
usable para la WebApp.

- Pasar test de usabilidad a la interfaz para saber si el diseno es
correcto.

- Crear una WebApp en la que los usuarios puedan gestionar sus
listas de regalos.

- Utilizar la aplicacion para poder compartir listas entre amigos.

- Adaptar la WebApp para que también se pueda visualizar desde un
dispositivo movil.

- Pasar test de prueba de usuarios reales.

- Crear una aplicacién amigable y facil de utilizar por el usuario.

Finalmente los objetivos adicionales conseguidos han sido, aprender a
desarrollar WebApps y aprender como funciona el DCU, ya que, es una
técnica que se utiliza cada vez mas a la hora de disenar aplicaciones.

Para llevar a cabo los objetivos se ha seguido la metodologia del
Desarrollo Centrado en el Usuario, para ello, primero se ha creado un
formulario que ha respondido una poblaciéon representativa de 65
personas y se ha realizado un estudio del arte para saber qué aplicaciones
de este tipo habia en el mercado. A partir de los datos obtenidos en el
estudio se han decidido los contenidos que debiamos incluir en nuestra
aplicacion, a partir de los cuales se han disefniado las tablas que formarian
la base de datos y la informacién que la poblaria. También, basidndonos en
los resultados del estudio se ha disenado la interfaz, mediante bocetos y
mockup, que debia tener nuestra WebApp. A esta interfaz se le han
realizado, siguiendo también la técnica de DCU, evaluaciones que nos han
permitido saber si era correcta o debiamos modificar alguna parte para
mejorar su usabilidad. Una vez la interfaz ha pasado todas las
evaluaciones, hemos empezado a implementarla mediante el entorno de
desarrollo Eclipse y utilizando los lenguajes de HTMLs5, CSS3, Javascript,
jQuery y PHP. Para la implementacion de la WebApp se ha utilizado una
arquitectura cliente—servidor debido a su facilidad de implementaciéon y a
qué esta presente en la mayoria de paginas de este tipo. Finalmente, ya con
la WebApp finalizada, se le ha pasado una prueba de evaluacion para saber
lo amigable y usable que era la WebApp para los usuarios reales.
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Para finalizar, como conclusiones a este trabajo, exponer que estoy
bastante satisfecha con la WebApp desarrollada, ya que, es una
herramienta muy util debido a que engloba en una sola aplicacion
diferentes formas de gestionar listas de regalos, cosa que en el mercado
actual no se encuentra, debido a que para cada tipo de lista debes tener
una aplicacion distinta.

En cuanto a la dificultad del proyecto, finalmente ha sido menor de lo
esperado, ya que, realicé un curso de formaciéon en este tipo de
aplicaciones que me ha permitido desenvolverme durante el proyecto sin
ningtn tipo de problema, ademas el lenguaje que esperaba que me diera
problemas, PHP, ha resultado bastante facil de manejar después de recibir
una clase intensiva de programacion en este lenguaje por parte de mi
tutor.

Como conclusion personal destacaria que este proyecto me ha
aportado mucho, ya que, desarrollandolo he aprendido lenguajes con los
que no sabia programar, asi como, me ha permitido ahondar en
metodologias que sélo habia estudiado muy por encima, conocimientos
que de cara al futuro me permitiran mejorar la calidad de las aplicaciones
que realice.
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Apéndice A: Manual de Usuario

En este apéndice, que servira de manual de usuario para la aplicacion que
hemos desarrollado, explicaremos cémo utilizar la aplicacion y los diferentes
menus y/o listas que podemos encontrarnos en ella. Este manual es la
explicacion extendida del manual que hemos implementado en la aplicacion,
ademas, en el podemos ver capturas del funcionamiento de la aplicacion.

1. Registro

Para poder empezar a utilizar la aplicacion lo primero que debemos
hacer es registrarnos. Para ello, debemos pulsar el boton ‘Registro’ de la
pagina principal. A  continuacién rellenaremos nuestros datos y
pulsaremos el botén ‘Registrarse’, con ello ya formaremos parte de la
aplicacion y podremos empezar a utilizarla.

RegalaMe! 4 Volver Registro

Todos los campos son obligatorios

Nick: Mhes

Contrasen: Nombre:

Apellidos:

Entrar
Email:

Contrasen:

Repetir
Contrasena.

Registrarse

Recuperar Contraseiia Registrarse RegalaMe

Y



2, Acceso a la Aplicacion

Una vez registrados para acceder a la aplicacion deberemos rellenar los
campos nick y contraseia con nuestros datos y pulsar el boton ‘Entrar’. En
caso de haber olvidado nuestra contrasefia pulsando el botén ‘Recuperar
Contrasena’ accederemos a una pagina donde rellenando nuestros datos y
pulsando ‘Aceptar’ la aplicacion nos la recordara.

Nick: ‘4 Nick:

Contrasen:

Entrar

Introduce tus datos:

Email:

Cancelar Aceptar

Recuperar Contraseiia Registrarse RegalaMe

3. Secciones

Una vez dentro de la aplicacion,
esta nos permite crear varias listas para
gestionar los regalos que deseemos.
Las listas estan divididas en diferentes
menus, para facilitar al usuario la
navegacion por la aplicacion. Estos
menus son:

3.1. Gente

En este ment definimos las
listas destinadas a algin amigo.
Este amigo puede estar ya
registrado en la aplicacion o no
estarlo. Ademas podemos definir
una contrasefia para la lista para

RegalaMe

Gente

Grupos

Regalos Recibidos
Mi Lista

Ver Listas Personales
Regalos Sin Asignar
Ideas

Funcionamiento

Cerrar Sesion

- |
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que s6lo nosotros podamos acceder a ella.

3.2. Grupo

En este menu definimos las listas destinadas a algin amigo pero,
que ademas, queramos compartir con mas gente. Al igual que en el
caso anterior, este amigo puede estar ya registrado en la aplicaciéon o
no estarlo. Ademéas, en este caso, también podemos definir una
contrasefia para la lista para que sblo los participantes de la lista
puedan acceder a ella, pero si se define una contrasena el creador del
grupo deberd compartirla con los deméas participantes para que
también puedan acceder.

3.3. Regalo Recibidos

En este mend podemos registrar todos los regalos que nuestros
amigos nos han hecho, asi como la fecha en la que los recibimos.

3.4. Mi Lista

En este mena podemos registrar todos los regalos que nos gustaria
que nuestros amigos nos hicieran, facilitindoles, de esta manera, la
eleccion de un regalo antes de un evento.

3.5. Ver Listas Personales

En este ment podemos ver las listas de los regalos que nuestros
amigos desearian recibir.

3.6. Regalos Sin Asignar

En este ment podemos guardar todos los regalos que se nos vayan
ocurriendo pero que ain no tenemos claro a quién se los queremos
regalar.

3.7. Ideas

Este menu nos muestra diferentes regalos para que podamos coger
alguna idea sobre qué regalar.



3.8 Funcionamiento

Este ment es una version reducida de este apéndice y permite a los
usuarios ver como se realizan las diferentes acciones que se pueden
llevar a cabo en la aplicacion de forma sencilla y rapida.

4. Anadir Listas para Amigos

Hay dos formas de afnadir listas para amigos dependiendo de si el
amigo a afadir usa la aplicacion o no:

4.1 Utiliza la aplicacion

Si utiliza la aplicacién s6lo tenemos que ir al ment 'Gente' pulsar el
botén 'Anadir' y posteriormente pulsar 'Buscar Usuario', la aplicacion
nos mostrara una lista con todos los usuarios que la utilizan, por lo que
s6lo habré que buscar el usuario deseado y seleccionarlo.

4 Volver Gente A Inicio 4 Volver Anadir Persona A Inicio

Maria Savall

Estimacion Gastos Los campos con * son obligatorios

Pepe Record
Estimacion Gastos

Aceptar

4.2 No utiliza la aplicaciéon

Si no utiliza la aplicacion también iremos al ment 'Gente'
pulsaremos el bot6n 'Afiadir' y posteriormente incluiremos los datos
de la persona a la que le queremos hacer la lista y pulsaremos
‘Aceptar’.

7
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4 Volver Anadir Persona A Inicio

Los campos con * son obligatorios

Aceptar

Buscar Usuario

La contrasena se podra definir al crear la lista o posteriormente
accediendo al usuario creado y pulsando ‘Anadir Datos Usuario’.

5. Crear Grupos

Para crear un grupo debemos ir al ment grupo, una vez alli, pulsaremos el
botén 'Crear Grupo' ingresaremos los datos del grupo que queremos crear y
volveremos a pulsar 'Crear Grupo'. Posteriormente afiadiremos los participantes y
los regalos.

Crear Grupo A Inicio

Grupos

Los campos con * son obligatorios

Lista vacia

Si quieres afiadir grupos pulsa Crear Grupo

oria’ Elija una categoria:
| Seleccionar archivo | Ningun ar_..ccionado
Contrasen:

Repita
Contrasena.

Crear Grupo

.}

Crear Grupo RegalaMe

“f



6. Anadir Participantes a los Grupos

Para compartir un grupo, seleccionaremos este primero, después pulsaremos
el botén 'Compartir', seleccionaremos los usuarios con los que deseemos
compartirlo y a continuacién pulsaremos 'Enviar'. Con esto ya habremos
compartido el grupo y so6lo nos faltara avisarles de la contrasena de este en caso

de haberla definido.

RegalaMe

Lista vacia
Afiade regalos con el boton Regalo

RegalaMe

Cumpleafios

Crear Grupo Participantes

D Pepe Record

Enviar

RegalaMe
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7. Participar en una lista de grupo

Otra de las maneras de participar en un grupo es que un usuario que haya
creado uno lo comparta con otro usuario. En el momento en que lo comparta,
este grupo, pasara a formar parte de los grupos de aquellos usuarios con los que
lo haya compartido y aparecera junto a los grupos creados por estos. Para poder
empezar a participar en él sélo serd necesario seleccionarlo. Una vez dentro
podras ver quién participa en el grupo, compartirlo con mas amigos, ver los
regalos que contiene y anadir mas regalos. Asi como, seleccionar un regalo como
reservado o comprado y ver las tiendas donde se puede comprar si accedemos a la
informacion de un regalo.

Al pulsar en una tienda online se nos abriré el link de la tienda a la que
deseamos acceder, mientras que al pulsar en una tienda fisica nos llevara a una
nueva ventana donde podremos ver su ubicacion mediante Google Maps.

Grupo Compartido

Grupo Compartido = Peluche

A
it ” .
,“’” Aniversario de bodas W/ idea

4 9 2 N ¢ ‘Acceder a la informacion del regalo
Seleccionamos el grupo que otro usuario a

compartido con nosotros

Ver otros usuarios que
forman parte del grupe

Crear Grupo Regalo Participantes

Peluche Tiendas

Des/Reservar Des/Comprado Ver Tiendas Aiiadir Tienda Online Aiiadir Tienda Fisica

‘v 80
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8. Anadir Regalos

Los regalos se anaden en cada mend dependiendo de la lista a la que
deseemos afiadirlo:

8.1. Gente

Para afiadir regalos a este ment debemos tener, al menos, una lista
de amigo creada. En el mena gente seleccionaremos la lista deseada y
una vez dentro pulsaremos 'Anadir Regalo' donde incluiremos los
datos del regalo y pulsaremos 'Anadir'.

Maria Savall

Maria Savall Camara Nikon

Estimacion Gastos O Idea O

Pepe Record

Estimacion Gastos

Afadir Regalo Anadir Datos Usuario
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Nombre
Tienda
Fisica:

calle
Tienda
Fisica:

| Anadir |

RegalaMe

8.2. Grupo

Para anadir regalos a este menti debemos tener, al menos, un
grupo creado o formar parte de uno. Seleccionaremos el grupo deseado
y una vez dentro pulsaremos 'Regalo' donde incluiremos los datos del
regalo y pulsaremos 'Afadir'.

RegalaMe

RegalaMe Lista vacia

Cumpleaiios Afiade regalos con el boton Regalo

Crear Grupo Regalo Participantes Compartir




L%nk
Tienda

Online:

Nombre
Tienda

Fisica:

calle
Tienda

Fisica:

Anadir

RegalaMe

8.3. Regalos Recibidos y Mi Lista

Para anadir regalos a este ment, una vez dentro, pulsaremos
'Afadir' donde incluiremos los datos del regalo y volveremos a pulsar

'Anadir’.

Mi Lista

Camara Nikon

400€

y

Link
Tienda
online:

Nombre
Fienda
Fisica:

calle
Tienda
Fisica:

Anadir

RegalaMe
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8.4. Regalos Sin Asignar

Para anadir regalos a este ment, una vez dentro, pulsaremos
'Afadir Regalo' donde incluiremos los datos del regalo y pulsaremos
'Anadir’.

4 Volver Regalos Sin Asignar

Skys

K

L%nk
- Tienda
online:

Nombre
Tienda
Fisica:

Calle
Tienda
Fisica:

Anadir

Y

Afadir Regalo RegalaMe

9. Asignar Regalos desde Menu Regalos sin Asignar

Para asignar Regalos iremos al mend Regalos Sin Asignar. Una vez alli
seleccionaremos el regalo a asignar, el cual podemos asignar de dos formas
dependiendo de si queremos asignarlos a una lista de amigo o a una lista
de grupo:

9.1. Asignar a Lista Amigo

Para asignarlo a una lista de amigo seleccionaremos el botéon
‘Asignar Amigo’ y una vez dentro seleccionaremos el amigo al cual
queremos asignarle el regalo.

f &



+ Volver Asignar A Inicio

i

Destinatario:

Maria Savall

Pepe Record

Asignar Amigo Asignar Grupo r

Ver Tiendas Modificar datos

RegalaMe

9.2 Asignar a Lista Grupo

Para asignarlo a una lista de grupo seleccionaremos el boton
‘Asignar Grupo’ y una vez dentro seleccionaremos el grupo al cual
queremos asignarle el regalo.

Asignar

RegalaMe

Asignar Amigo Asignar Grupo

Ver Tiendas Modificar datos

RegalaMe
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Apéndice B: Cuestionario

WebApp RegalaMe

La Webapp RegalaMe pretende poner al alcance del usuario herramientas que faciliten la
gestion de una o vanas listas de regalos, ya sean de caracter personal o entre amigos.
Mediante el siguiente cuestionario anonimo se pretende recabar la opinion de los usuarios
para que la aplicacion se adapte lo mejor posible a sus necesidades.

*Obligatorio

1. ¢Cual es tu género? *
Marca solo un évalo.

Mujer

Hombre

2. ¢Cual es tu edad? *

3. ¢Vives en pareja?
Marca solo un dvalo.

Si
No

4. ;Tienes hijos?
Marca solo un ovalo.

Si
No

5. En caso de tener hijos. ;Cuantos?

6. ¢ De cuantos coches dispones?

7. ¢ Haces muchos regalos? *
NMarca solo un ovalo.

Si
No

Y 86



10.

11.

12.

13.

14.

. ¢Dispones de conexion a Internet en casa?

Marca solo un ovalo.
Si

. ¢ Dispones de teléfono maévil con conexidon a Internet? *

Marca solo un ovalo.
) Si
1 No

;Donde prefieres buscar informacion? *
Marca solo un ovalo.

"~ ) Ordenador

) Teléfono

") Otro:

&Con que frecuencia usas Internet? *

& Te molesta la publicidad cuando navegas por Internet? *
Marca solo un dvalo.

) Si
) No

) Aveces

\

& Te gustaria tener una aplicacién que te permitiera hacer una lista de regalos y

compartirla con tus amistades?
Marca solo un ovalo.

) Si
-

A

i Preferirias que la aplicacidén fuera para...?
Marca solo un dvalo.

) Ordenador
) Teléfono/Tablet

) Ambos
) Ofro:

87 ‘v
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15. ¢Usarias mas la aplicaciéon para hacer una lista...? *
Marca solo un dvalo.

) de lo que te gustaria que te regalaran

) sorpresa entre amigos (por ejemplo, un cumpleafios)
) Ambos

) Otro:

16. En una lista entre amigos. ;Te gustaria poder reservar el regalo elegido y después
dar a conocer a los demas usuarios que has realizado la compra (evitando asi la
compra de regalos repetidos)? *

Marca solo un ovalo.
) Si
() No

%,

17. En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;Porqué?

18. ¢ Preferirias una aplicacion especifica para cada tipo de evento (por ejemplo, una
para un cumpleanos, otra para una boda) o tener la posibilidad de gestionar las
diferentes listas en una unica aplicacién? *

Marca solo un ovalo.
o ) Aplicacién especifica

() Una Unica aplicacion

19. ¢ Te gustaria poder hacer listas independientes para cada amigo? *
Permitiria separar los regalos independientemente para cada persona. Permitiendo elegir
a quién le harias cada regalo.
Marca solo un ovalo.
. ) Si
:’\'_"j. No

20. En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;Porqué?

21 ¢ Te gustaria que la aplicacion te diera ideas sobre posibles regalos? ~

Marca solo un dvalo.
) Si

_._.:I No

Y s



22. En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;jPorqué?

23. En caso de que asi fuera. ; Como te gustaria que estuviera ordenada esa
informacién? *
Marca solo un dvalo.
) Por categorias
) Por precio
| Por edades a las cuales va dingido el regalo

)y Otro:

24. i Te gustaria disponer de una seccidn donde se explicara el funcionamiento de la
aplicacion? *
Marca solo un ovalo.
) Si

Y No

25. En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;jPorqué?

26. ¢ Te gustaria tener una lista con los regalos que has recibido de otras personas? *
Marca sofo un ovalo.
) Si

Y No

27. En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;jPorqué?

28. ¢ Te gustaria poder ver dénde realizar la compra? *
Marca solo un ovalo.
() Si
() No

29. En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;Porqué?

89 ‘v



30.

3.

32.

33

35.

36.

371.

/o
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¢ Prefieres realizar compras en tiendas fisicas u online? *
Marca solo un dvalo.

) Tienda Fisica

) Online
& Te gustaria poder ver en Google Maps las tiendas fisicas dénde comprar los
regalos? *
Marca solo un évalo.

) Si

) No

En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;jPorqué?

¢ Te gustaria poder ver las tiendas online dénde comprar los regalos? *
Marca solo un dvalo.
O ) Si

) No

. En caso de contestar NO a la pregunta

anterior. ;Porqué?

& Te gustaria que la aplicacion llevara la cuenta de lo que cuesta cada regalo y que
te has gastado en total? *

Marca solo un dvalo.

O Si

__";. No

En caso de contestar NO a la pregunta
anterior. ;jPorqué?

& Te gustaria que la aplicacion hiciera alguna cosa mas aparte de lo preguntado
anteriormente?

Por ejemplo, decirte si te has pasado de tu presupuesto, los regalos que tienes por
comprar...




Apéndice C: Resultados Cuestionario

;Cual es tu género? (65 respusstas) éViVeS en pareja? 63 respuestas)

@ Nujer ® si
@ Hombre ® No

cTienes hijos? (53 respuestas) ¢Haces muchos regalos? (5 respuesias)
@ Si °
si
¢(Dispones de conexion a ¢Dispones de teléfono maovil
Internet en casa? (55 respuestas) con conexion a Internet?

(85 respuesta=l
® Si

@ Mo
@ Si

& Mo

96,9%
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¢.Donde prefieres buscar
informacion? (55 respuestas)

@ Crdenador
@ Teléfono
o Ofro

¢ Te gustaria tener una aplicacion

que te permitiera hacer una lista

de regalos y compartirla con
tus amistades? (65 respuesias)

@ Si
@ No

¢Usarias mas la aplicacion
para hacer una lista...? (65 respuestas)

@ deloqguete
gustaria que te
regalaran

@ sorpresa entre
amigos (por ejemplo,

un cumpleaios) -

o

¢ Te molesta la publicidad
cuando navegas por Internet?

(63 respuestas)

@ Si
$ No
O Aveces

¢ Preferirias que la aplicacién
fuera para...? (65 respuestas)

@ Crdenador

@ TeléfonoTablet
® Ambos

@ Cfro

En una lista entre amigos. ;Te gustaria
poder reservar el regalo elegido y
despuées dar a conocer a los demas
usuarios que has realizado la compra

(evitando asi la compra de regalos repetidos)?

(65 respuestas)

® s
@ Mo




¢ Preferirias una aplicacion especifica ¢ Te gustaria poder hacer listas

para cada tipo de evento (por ejemplo, independientes para cada amigo?
una para un cumpleanos, otra para una (65 respuestas)
boda) o tener la posibilidad de gestionar
las diferentes listas en una unica aplicacion? ®si
(65 respuestas) @ No
@ Aplicacion especifica
@ Una unica aplicacian
;Te gustaria que la aplicacion te En caso de que asi fuera. ;Como
diera ideas sobre posibles regalos? te gustaria que estuviera ordenada esa
(65 respuestas) informacion?
(65 respuestas)
® Si @ For categorias
@ No @ Por precio
& Poredades alas
cuales va dirigido
el regalo
@ Ctro

;Te qustaria disponer de una seccion  ¢Te gustaria tener una lista con los
dénde se explicara el funcionamiento ~ regalos que has recibido de otras
de la aplicacion? personas?

(65 respuestas) (e 5 respuesias)

& sSi
& No

& Si
& Mo
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;. Te gustaria poder ver donde ¢Prefieres realizar compras
realizar la compra? (s espuesizs) - €N tiendas fisicas u online? (65 respuesizs)

@ Si
@ Mo

@ Tienda Fisica
@ COnline

¢ Te gustaria poder ver en Google Maps ;Te qustaria poder ver las tiendas
las tiendas fisicas donde comprar los  online donde comprar los regalos?
regamg? (65 respuestas)
(65 respuestas)
®sSi

@ No
@ si

& Mo

¢ Te gustaria que la aplicacién llevara la
cuenta de lo que cuesta cada regalo y
que te has gastado en total?

(65 respuestas)

® s
& Mo

B A



Apéndice D: Boceto, Mockup e
Implementacion de la Interfaz

1. Boceto
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2. Mockups

Usuario:

Contrasena:

Entrar

RegalaMe
AN Gente
\\
AN Grupos
\\
AN Regalos Recibidos
\\
N Mi Lista
\\
N Listas Personales
™~
N Ideas
™~
AN Funcionamiento
N

Cerrar Sesidn

< O ]

Registro

Nombre:

Apellidos:

Email:

Contrasena:

Repetir Contraseiia:

Registrarse

Nombre Apellidos

Estimacion gastos

Nombre Apellidos

Estimacion gastos

Nombre Apellidos

Estimacién gastos

Nombre Apellidos

Estimacion gastos

Nombre Apellidos

Estimacion gastos

ARadir

L1}
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¥ 4 m 1545 ¥ 4 m 1545

< Nombre Usuario & Regalo 1 1]

Regalo 1

Estado

Regalo 2 // T~

Estado

3 -

Descripcion:

Lorem ipsum doler sit amet, sapien etiam,

Estado nunc amet dolor ac odio mauris justo.
Luctus arcu, urna praesent at id quisque
ac. Arcu es massa vestibulum malesuada,

Regalo 4 integer

Regalo 3

Estado

Precio:

Regalo 5
Estado Ver Tiendas

ARadir Reservar Comprado

Y 4 m 1545 ¥ 4 m 1545

Persona 1) & Buscar Usuario &

Nombre:

Nombre Apellidos

ApeuldOSZ Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Buscar Aceptar RegaIaMe
4 O O
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¥ 4 m 1545

Regalo 1,3

Nombre:
Descripcion:
Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc

amet dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu,
urna praesent at id gquisque ac. Arcu es massa.

Foto:

Precio:
Nombre Tienda Online:

Link Tienda Online:

Nombre Tienda Fisica:

Destinatario:

< O O

¥ 4 m 1545

Tiendas 1)
Tiendas Online:
Nombre Tienda 1
Nombre Tienda 2

Nombre Tienda 3

Tiendas Fisicas:
Nombre Tienda 1

Nombre Tienda 2

Nombre Tienda 3

RegalaMe
< O

< Regalos

Regalo 1

Fecha recibido

Regalo 2

Fecha recibido

Regalo 3

Fecha recibido

Regalo 4

Fecha recibido

¥ 4 m 1545

Recibidos &

%
)

v

Nombre Tienda

<

O O
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¥ 4 m 1545

Mi Lista Regalo 1 f

Regalo 1

Precio

_
" ™

Regalo 2

5 . .
Precio Descripcion:

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam,
nunc amet deler ac odioc mauris juste.
Luctus arcu, urna praesent at id quisque
ac. Arcu es massa vestibulum malesuada,

integer.

Regalo 3

Precio

Regalo 4 Precio:

Precio

Ver Tiendas

ARadir

v 4 m 1545

Regalo 1 f

Nombre:

- .-
Descripcion:

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc
amet delor ac odio mauris justo. Luctus arcu,
urna praesent at id quisque ac. Arcu es massa

o
7 ™~

Descripcion:

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odic mauris justo.
Luctus arcu, urna praesent at id quisque
ac. Arcu es massa vestibulum malesuada,
integer.

Foto:
Fecha recepcion:

Precio:
Fecha:

RegalaMe
< O O
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¥ 4 m 1545

Lista Usuario 1)

Regalo 1

Precio

Regalo 2

Precio

Regalo 3

Precio

Regalo 4

Precio

RegalaMe
<] O O

¥ 4 m 1545

Ver Listas 111

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

RegalaMe
< O O

¥ 4 =m 1545

< Funcionamiento #

¢{Cédmo empezar?

Explicacion del funcionamiento.
Explicacién del funcionamiento
Explicacion del funcionamiento.
Explicacién del funcionamiento.

Secciones
Anadir Personas

Anadir Regalos

Crear Grupos

RegalaMe
<] O O

v 4 m 1545

Regalo 1 f

-
e ™~

Descripcion:

Lorem \psunEdc-\or sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odio mauris justo.
Luctus arcu, urna praesent at id gquisgue
ac. Arcu es massa vestibulum malesuada,
integer.

Precio:

Ver Tiendas
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¥ 4 m 1545 v 4 & 1545

Regalo 1 f < Anadiralista &

Lista Destinataria:

-
" T~

Descripcion:

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odio mauris justo.
Luctus arcu, urna praesent at id quisque
ac. Arcu es massa vestibulum malesuada,
integer.

Precio:

Ver Tiendas

Afadir a Listas Anadir a Listas

Categoria

Originales

. Regalo 1
Personalizables

Precio

Tecnologia Regalo 2

Precio

Moda

Regalo 3

Precio

Libros

L Regalo 4
Videojuegos =oslo

Precio

RegalaMe RegalaMe
< O O < @)
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¥ 4 m 1545 ¥ 4 m 1545

¢ Anadiralista a ¢ Anadiralista &

Lista Destinataria: Lista Destinataria:

Gente Grupo

Destinatario: Nombre Grupo:

Afiadir a Listas Afadir a Listas

< O O

¥ 4 m 1545 ¥ 4 = 1545

Participantes # Compartir 1.0

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Apellidos

Nombre Grupo

< O O < O O
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Nombre Grupo

Categoria

Nombre Grupo

Categoria

Nombre Grupo

Categoria

Nombre Grupo

Categoria

‘v 108

Crear Grupo

¢ Crear Lista

Nombre Grupo:
Categoria:
Contrasena*:

Repetir Contrasena*:

* Rellenar este campo no es obligatorio

< O O

Regalo 1

Estado

Regalo 2

Estado

Regalo 3

Estado

Regalo 4

Estado

¥ 4 m 1545

< Nombre Grupo #

Regalos

Regalo 1

Regalo 2

Regalo 3

Regalo 4

< O

O




Asignar

Destinatario:

Grupo Destinatario:

Asignar

RegalaMe
< O OJ

3. Interfaz Implementada

RegalaMe!

Nick:

Contrasena:

Entrar

Recuperar Contraseiia Registrarse

RegalaMe

@

&

Gente

Grupos

Regalos Recibidos
Mi Lista

Ver Listas Personales
Regalos Sin Asignar
Ideas

Funcionamiento

Cerrar Sesion

109 ‘v
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Introduce tus datos: Todos los campoes son obligatorios

Nick:

Cancelar Aceptar

Contrasena:

RegalaMe RegalaMe

4 Volver Anadir Persona A Inicio 4 Volver Gente A Inicio
Maria Savall
Eoto: Estimacion Gastos

Seleccionar archivo | Ningun _..ionado

Pepe Record

Estimacion Gastos

Contrasena:

Repetir Contrasena:

Aceptar
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RegalaMe

Camara Nikon

Idea

400¢

Modificar datos

Des/Reservar Des/Comprado

Ver Tiendas

+ Volver Maria Savall A Inicio

Camara Nikon
Idea

Aiadir Regalo Anadir Datos Usuario

: 4

Fotoprix

Anadir Tienda Online Anadir Tienda Fisica

L 3
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Desarrollo de una WebApp para la gestion de listas de regalos

Grupos

Q Buscar Grupo

Lista vacia

Si quieres afiadir grupos pulsa Crear Grupo

‘ 4.1‘.‘1,’.&’

Fotoprix Crear Grupo

Recibidos © Volver Crear Grupo A Inicio

Q Buscar Regalo

Gafas Nieve
21/09/2017

Skys

21/09/2017

31

RegalaMe

L 3
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4 Volver Participantes

Pepe Record

Pepe

Record

RegalaMe

Mi Lista

Camara Nikon
400€

A Inicio

4 Volver

Compartir

A

Maria Savall

Pepe Record

4 Volver

Enviar

Listas Personales

R _—=
Pepe
Record

RegalaMe

A Inicio

A Inicio
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5 Volver Ideas # Inicio S Volver Regalos Sin As... & Inicio
Originales Skys

Personalizables

W
-

Tecnologia

> o

Moda
[ Libros

5 Videojuegos

Anadir Regalo

S Volver Funcionamiento A Inicio

.o ¢Como empezar?
£ Anadir Gente
£, Anadir Regalos

£ Crear Grupos

£ 3 Anadir Participantes Grupo

RegalaMe
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