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Resumen

Mediante este proyecto planteamos la resolucion completa de un trabajo de ingenieria, cuyo
objetivo es incrementar las ventas de un supermercado a través de una aplicacion web de compras
en linea. Para ello se empleara el Desarrollo Centrado en el Usuario (DCU), una metodologia que
se centra en resolver las necesidades concretas de los usuarios finales, de modo que se obtenga
un producto software que ofrezca la mayor satisfaccion y experiencia de uso posible.

El proyecto pasara por distintas fases durante su desarrollo: recogida de informacion del
usuario empleando entrevistas abiertas no estructuradas y cuestionarios cerrados, creacion de las
personas y escenarios modelo a partir de la informacién recabada, disefio de prototipos de la
interfaz grafica de usuario, pruebas de usabilidad y finalmente, implantacion de la plataforma y
recogida de datos.

Destacamos algunas utilidades de nuestra web como, por ejemplo, los productos a la carta,
las preguntas frecuentes, el sistema de gestion de productos o el sistema de retroalimentacion,
mediante el cual hemos obtenido los resultados de la implantacion del sistema de venta, donde
hemos visto una mejora notable.

Palabras clave: DCU, comercio, usabilidad, prototipos, aplicacion web.

Resum

Mitjangant aquest projecte plantegem la resolucié completa d’un treball d’enginyeria, que té
com a objectiu augmentar les vendes d’una botiga mitjancant una aplicacié web de compres en
linia. S’utilitzara el Desenvolupament Centrat en 1’Usuari (DCU), una metodologia que se centra
en resoldre les necessitats concretes dels usuaris finals i aixi obtenir la satisfaccio i experiéncia
d’Gs més gran possible.

El projecte passara per diferents etapes durant el seu desenvolupament: recollida
d’informaci6 de I’usuari amb entrevistes obertes no estructurades i enquestes tancades, la creacid
de les persones i escenaris models a partir de la informacié obtinguda, el disseny dels prototips
de la interficie d’usuari, les proves d’usabilitat i finalment la implantacié de la plataforma i la
recollida de les dades.

Destagquem algunes utilitats de la web, com per exemple, els productes a la carta, les
preguntes frequents, el sistema de gestio de productes, o el sistema de retroalimentacié amb el
qual hem obtingut els resultats de la implantacid del sistema de venda i hem observat una millora
notable.

Paraules clau: DCU, comerg, usabilitat, prototips, aplicacié web
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Abstract

Through this project we propose the complete resolution of an engineering job, whose
objective is to increase the sales of a supermarket through a selling website. For this, the User
Centred Design (UCD) will be used, a methodology that focuses on solving the specific needs of
the end users and obtain the greatest satisfaction and user experience possible.

The project will go through different phases during its development: collection of user’s
information using unstructured open interviews and closed surveys, creation of model people and
scenarios from the information collected, prototype design for user’s interface, usability tests and
finally implementation of the platform and data collection.

We highlight some utilities of our website such as, for example, on-demand products,
frequently asked questions, the product management system, or the feedback system through
which we have obtained the results of the sales system where we have seen a remarkable
improvement.

Keywords: DCU, supermarket, utility, prototype, web application.
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1. Introduccid

En aquest primer capitol exposarem els motius que ens han dut a la elaboracié d’aquest
projecte, els objectius que es pretenen aconseguir i una xicoteta descripcié dels capitols que
conformen aquesta memoria.

1.1. Motivacié

A TP’actualitat, les grans superficies controlen la major part del mercat als sectors alimentari,
i de neteja i higiene, perqué tenen preus més competitius i major varietat de productes. Si a aquest
factor afegim que les persones cada vegada compren més als comercos en linia, per la comoditat
que aquests suposen, els xicotets comergos locals han comencat a perdre clients i en conseqiiencia
moltes botigues han hagut de tancar.

Hui en dia, la tecnologia ho és tot. L’adaptacid tecnologica s’ha convertit en un element
imprescindible per a la gran part dels comergos. No adaptar-se als nous avangos tecnologics pot
suposar tancar el comerg ja que no es pot competir amb els rivals. De manera que no queda més
remei que aconseguir adaptar-se de la forma més adequada possible i aixi mantenir els clients
habituals i fins i tot aconseguir nous clients i poder sobreviure a 1’era tecnologica en la qual vivim.

Amb aquesta visié en ment i veient que ja hi ha moltissimes plataformes de venda en linia,
els petits comergos necessiten tindre algun element diferenciador respecte als que ofereixen els
seus competidors. En la venda en la botiga fisica, els petits comercos poden tindre un tracte
especial amb els clients, cosa que als supermercats/hipermercats no es poden permetre, pero al
mon virtual la cosa canvia. Podem aprofitar I’avantatge que suposa el fet que les botigues tenen
un tractament més personal amb els clients que les grans superficies i aplicar-ho a la pagina web
del xicotet comerg. La idea és aconseguir una web de venda en linia on I’usuari se senta comode,
amb la sensacié que li poden dedicar temps, en una percepcio de proximitat a la botiga. Per aixo,
aplicant la técnica de Desenvolupament Centrat en I’Usuari (DCU), podem aconseguir que
’usuari es trobe comode a la plataforma i experimente la major experiéncia d’Us possible.

La familia de I’autor d’aquest treball és gerent d’una botiga d’alimentacié a la localitat de
Benifaid. Com que estan assentant-se grans supermercats a la localitat que ofereixen, com és
habitual, més varietat de productes i preus més competitius, la botiga esta comencant a perdre
clients. Ago ha fet que I’autor s’haja plantejat modernitzar el comerg i comencar a fer venda en
linia, ja que a la botiga es fa enviament a domicili per a les persones majors, amb mobilitat
reduida, etc.

Aprofitant que ja es fa el repartiment, s’ha pensat en crear una pagina web de venda aplicant
la metodologia DCU de manera que siga més atractiva per a 1’usuari, proporcione una major
experiéncia d’Us i siga més accessible que les de la competencia. Amb aquesta idea en ment, s’ha
fet aquesta plataforma de venda i s’espera que amb les limitacions actuals es puga recuperar part
de la clientela que s’ha perdut i fins i tot adquirir nous clients.
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1.2. Objectius

Aquest projecte té com a objectiu principal proporcionar a la botiga Germans Climent
una plataforma de venda per internet de manera que puga augmentar les vendes i els clients i
competir amb les grans empreses. Aquesta pagina web servira també per a altres botigues del
mateix estil. La plataforma permet tant la gestié de I’inventari per part del gerent, com la
realitzacio de comandes d’una manera més senzilla per part dels clients. A través de la plataforma
els gerents tenen la capacitat de gestionar la seua botiga com si es tractara de la botiga fisica
(oferint ofertes, afegint productes, actualitzant existéncies, etc.) i per als clients s’ofereix una
novetat per a que semble que estan comprant en una botiga de barri, els productes a la carta, una
caracteristica que els permet demanar productes que no es troben disponibles a la pagina web.

Els objectius secundaris d’aquest objectiu principal son:

e Deteccid de les necessitats dels usuaris finals.

e Realitzacio de prototips i validacié de la usabilitat d’aquests.

e Implantacio de la plataforma i validacio final de la usabilitat.

e Recaptaci6 de resultats.

e Augment de les vendes gracies a la implantacio de la plataforma.

1.3. Impacte esperat

S’espera que en el mes posterior a la implantacio de la plataforma al comerg les visites a la
pagina web hagen superat les 500 i les vendes s’hagen vist augmentades en un 10% respecte al
mes anterior. Amb la implantaci6 de la plataforma de venda s’espera a llarg termini una millora
significativa en les vendes i un augment de clients, en concret s’espera que per al primer any les
vendes milloren un 20% i un augment de clients en un 5%.

Com a client s’espera que el feedback siga positiu i que la aplicacié siga utilitzada
habitualment en ser facil i comoda d’utilitzar, €s a dir, que s’aconseguisca una bona experiéncia
d’usuari ja que aquest factor ens proporcionaria un major nombre de vendes i una major
satisfaccid per part del client.

Com a venedor s’espera que la interficie siga comoda i facil d’utilitzar de manera que la
gestio de productes i ofertes es faca de la manera més rapida i eficient possible. També s’espera
que amb I’expansi6 cap a internet es guanye visibilitat de la botiga i per tant es produisca un
augment en vendes i clients significatiu.
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1.4. Estructura

Aquest projecte es divideix en 9 capitols, bibliografia i un annex. En aquesta seccié ens
disposem a explicar de manera breu el contingut de cada seccio i el treball realitzat dins de la
mateixa.

e Capitol 1 — Introducci6: En aquest capitol es comenta el propasit del treball, és a dir, com
s’ha decidit el projecte a realitzar, els objectius que cal dur a terme, la metodologia empleada
per al desenvolupament d’aquest i 1’impacte esperat una vegada s’ha finalitzat la seua
implementacio.

e Capitol 2 — Context tecnologic: Explicacié de la metodologia aplicada en el treball que
inclou les tecniques, el procés i altres aspectes rellevants d’aquesta técnica de
desenvolupament i explicacio de la importancia d’aquesta tecnica de desenvolupament.

e Capitol 3 — Analisi qualitatiu: Recollida de dades dels usuaris i organitzacié de la
informacié recollida, a més es crearan diverses persones i escenaris model.

e Capitol 4 — Disseny i avaluacio: Etapa de prototipat i avaluacio d’usabilitat de I’aplicacio
fins arribar a un nivell d’usabilitat acceptable per a una aplicacioé d’aquest estil.

e Capitol 5 — Desenvolupament de I’aplicacié: Desenvolupament de la interficie final de
I’aplicacio a partir dels prototips creats anteriorment. A més de la mateixa manera que en el

capitol anterior, s’avaluara la usabilitat d’aquesta interficie amb usuaris reals.

e Capitol 6 — Proves: Realitzacié de les proves finals per comprovar que tot funciona
adequadament i el resultat és I’esperat a cada tasca que es pot desenvolupar a 1’aplicacio.

e Capitol 7 — Implantacid: Etapa final del desenvolupament on s’ubicara 1’aplicacio a 1’espai
gue pertoca i es realitzaran les Gltimes comprovacions i retocs abans de posar-la a disposici

dels usuaris.

e Capitol 8 — Conclusions: Extraccio de resultats de la implantacid, avaluacio i analisi dels
resultats obtinguts després de la implantaci6 de I’aplicacid.

e Capitol 9 - Treballs futurs i ampliacions: Millores que es podrien fer a I’aplicacid, resultats
esperats després d’aplicar les millores i futurs projectes relacionats amb aquest.

e Bibliografia: Fonts d’informacié d’on hem obtingut les dades per a la realitzacié d’aquest
projecte.

e Annex: Enquesta realitzada als clients de la botiga.
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2. Context tecnologic

Per a realitzar aquest projecte s’utilitzaran diverses tecnologies, en concret s’utilitzarad
JavaScript, PHP, CSS i HTML. A més s’utilitzara per fer el desenvolupament la metodologia
Desenvolupament Centrat en 1’Usuari (DCU) per tal de aconseguir una major satisfaccié amb els
usuaris. Finalment utilitzarem Bootstrap per a I’estética general de la plataforma, PHPMailer per
a la gestio de correus i jQuery per a generar contingut dinamic i afegir diverses interaccions. En
aquesta secci6 es fa una revisio d’aquestes tecnologies.

2.1.Descripcio de les tecnologies

En aguesta seccié ens centrarem en donar una xicoteta explicacié de que les distintes
tecnologies que es gasten en el projecte i definir dos conceptes fortament relacionats amb la
metodologia DCU.
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HTML: Es un llenguatge de marcat que utilitza I’estructura per a donar sentit al
contingut web, per exemple, definir paragrafs, capcaleres, taules, imatges, etc.

CSS: Es un llenguatge de regles en cascada que utilitzem per aplicar un estil o0 una
aparenca al contingut definit amb HTML, per exemple, col-locar colors de fons, fonts
i marges entre columnes.

JavaScript: Es un llenguatge de programacio que permet ampliar les possibilitats
d’HTML i crear nou contingut dinamic, controlar arxius multimeédia i crear imatges
animades entre altres coses.

PHP: Es un llenguatge executat a la part del servidor, de codi obert, que permet, de
la mateixa manera que JavaScript, generar contingut dinamic perd a més ens ofereix
la possibilitat d’interactuar amb les dades del servidor, per exemple, accedir a dades
de la base de dades, fer enviament i recepci6 d’arxius entre client i servidor o enviar
correus electronics.

jQuery: Es una llibreria de JavaScript rapida, xicoteta i multifuncional que permet
crear per exemple, animacions, manipular esdeveniments i utilitzar Ajax d’una
manera més simple. Aquesta llibreria funciona amb tots els navegadors i ofereix
major versatilitat a ’hora de donar dinamisme a una pagina web.

Bootstrap: Es una llibreria que permet aplicar distints tipus d’estils a una pagina web
creant un contingut adaptatiu i versatil, afegint elements com per exemple un carrusel
d’imatges, una barra de navegacio o fins i tot una pagina de venda simplement
utilitzant les plantilles i els elements que proporciona aquesta llibreria.



e PHPMailer: Llibreria de PHP que permet realitzar gestié de correus de manera
interna fent Us de qualsevol protocol o servidor de correus, és a dir podem enviar
correus des de PHP utilitzant un servidor SMTP propi amb autenticacid.

e Desenvolupament Centrat en I’Usuari (DCU): Es una metodologia, técnica,
enfocament de disseny, etc. que té com a objectiu enfocar el procés de disseny a
garantir la major experiéncia d’Us possible, per tant el procés esta dirigit per la
informacid recollida sobre les persones que van a fer Us del producte.

e Usabilitat: Es un atribut relacionat amb la facilitat d'is. Més especificament es
refereix a la rapidesa amb qué es pot aprendre a utilitzar alguna cosa, l'eficiéncia en
utilitzar-ho, com de memorable és, quin és el seu grau de propensio a l'error, i quant
li agrada als usuaris. Si una caracteristica no s'utilitza, és com si no existira.

e Utilitat: Es un concepte diferent a I'anterior perd intimament relacionats. Els usuaris
no cerquen usabilitat, cerquen utilitat, entesa com el profit, benefici i interés que
produeix el seu Us. Un producte molt usable sense cap utilitat no sera utilitzat, aixi
com, un producte molt util pero dificil d'aprendre tampoc.

2.2.5olucio tecnologica

Per a fer la implantacid de la plataforma de venda hem decidit utilitzar un domini propi. El
domini s’anomenara germanscliment.es i estara allotjat a easyname.es.

En aquest domini crearem una base de dades i una pagina web on aplicarem un certificat SSL
per poder fer la web segura. La base de dades contindra les taules: ccarta (comandes a la carta),
comandes, productes, usuaris i cprod (productes de les comandes). A més aquesta sera gestionada
mitjancant PHPMyAdmin ja que al domini se’ns proporciona aquesta ferramenta sense necessitat
de configurar res.

A més de PHPMyAdmin, s’utilitzara HTML5, CSS3, PHP i JavaScript com a llenguatges i
Bootstrap, jQuery i PHPmailer com a llibreries. Per fer proves locals abans de pujar la web al
domini es treballara amb Xampp, una col-leccié d’aplicacions que ens ajuda a fer proves amb
aplicacions baix PHP i Base de dades. Aquesta conté entre altres coses Apache, MySQL i un
servidor de correus.

La implementaci6 d’aquest projecte es basara en la metodologia DCU. Aquesta esta bassada
en la satisfaccio de 1’usuari i per tant hauriem de permetre a 1’usuari accedir des d’on ell considere
per la qual cosa el disseny sera responsive, i la interficie sera el més usable possible. A més durant
el procés d’implementacio final es faran avaluacions i modificacions per adaptar la web el maxim
possible a les necessitats dels usuaris finals.
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Per acabar, hem decidit utilitzar aquestes ferramentes ja que hem pensat que és on més control
podem aconseguir del sistema perqué per exemple, en considerar utilitzar Wordpress, observarem
que si utilitzavem pluggins perdiem gran quantitat del control de I’aplicacié com ara a I’hora de
gestionar els formularis.

2.3. Historia de la Web

Com el present projecte s’ocupa del desenvolupament d’una aplicacio web, en aquesta seccid
fem un repas de la historia de la web. EI concepte d'hipertext va ser creat per Ted Nelson en els
anys 60, pero va ser usat només diverses decades després. Des de la decada de 1980, Tim Berners-
Lee va proposar un projecte basat en I'hipertext, després des del 1989 va estar tractant de Ilangar
la proposta de la Internet i va utilitzar llenguatge de codificacio d'hipertext o HTML, i va crear la
primera pagina web en 1991 amb un computador “Next” juntament amb el primer navegador al
gual va anomenar httpd (HyperText Transfer Protocol daemon).

La World Wide Web va naixer en 1994. L'HTML era I'Gnica forma de codificacio per al
disseny web en aquell moment i tampoc hi havia molta llibertat a I'hora de dissenyar pagines web.

o
=/ — L

WEBMASTER WEB ESTATICA USUARIOS

o |l

O
—&B

Figura 1: Esquema de la web 1.0.

La 1a Generaci6 de la Web o Generaci6 de Contingut Estatic, es correspon amb la primera
web creada per Tim Berners-Lee fins a I'aparicié de la 2a Generacié a mitjan anys 90.

Aquesta generacio es caracteritza perque les pagines web sén completament estatiques, és a
dir, el contingut que presenten sols es pot visualitzar i no permet a l'usuari realitzar cap tipus
d'interaccié amb les mateixes, excepte la manipulacid propia del maneig de I'hipertext i la
navegacio entre pagines web. També es coneix com a web 1.0.

La 2a Generaci6 de la Web o Generaci6 de Contingut Dinamic, es correspon amb la Web en
la qual apareixen les primeres técniques per a permetre la inclusié de contingut dinamic.
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Aquesta generacio es caracteritza perque les pagines web son generades per alguna de les
tecnologies vistes per a la generacié de contingut dinamic (CGls, ASP, ASP.NET, JSP o PHP,
entre uns altres), permeten la interaccié amb l'usuari en un nivell on aquest pot fer preguntes i el
sistema presenta les respostes en funcio dels criteris introduits en formularis. L'experiéncia de
l'usuari queda limitada a ell i a I'aplicacié que utilitza.

Amb la 3a generacié apareixen les aplicacions web col-laboratives, emergeixen les blogs,
wikis, etiquetes web, etc. A¢o provoca que les empreses canvien la seua visid de mercat i
estrategies de marqueting completament i les enfoquen a la interaccié amb els seus consumidors,
que passen a ser clients 2.0. El client reclama transparéncia, informacié, assessorament, una
rapida atencio al client, tracte personal, baix cost... I aqueix mateix client fa valoracions en linia
dels productes, es queixa o felicita, promociona o boicoteja... Ara és qui té el poder.

Aqguestes dues generacions es coneixen com a web 2.0. Amb el nou estandard de disseny, el
nou enfocament de 1’as de I’hipertext i internet i el dinamisme proporcionat per aquestes dues
generacions sorgeix 1’inici de les pagines web tal i com les coneixem actualment.

&/
WEBMASTER \ Q r 9 O
TiTT

PF8% 7 wesoNich COMUNDAD

USUARIOS QUE PARTICIPAN
(BLOGS, WIKIS, RR.SS...)
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Figura 2: Figura de la web 2.0.
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Amb l'avang tecnologic cap a la intel-ligeéncia artificial i de la web semantica avancem cap
al que es podria considerar la 4a generacio també denominada com a web 3.0 o data web. Aquesta
tendéncia es dirigeix a I'is de programes intel-ligents que utilitzen dades semantiques per a crear
un llenguatge que es puguen entendre, compartir i integrar facilment. Es primordial un disseny
responsive adaptable a qualsevol dispositiu.

g
BASES DE DATOS \ / SHART PP’

K BT AN

WEB SEMANTICA+ T DISEND RESPONSIVE
ITELIGENCIA ARTIHIAL ooy ooRTAMIENTO EL USUARI

Figura 3: Esquema de la web 3.0.

o

Finalment arribem a I’actualitat amb la web 3.0 i els usuaris d’internet. Actualment la majoria
de dispositius es poden connectar a internet, la major part de la poblacié té connexio a internet i
més d’un aparell electronic capag de connectar-se per veure noticies, comprar, conversar amb els
amics, etc.

Si observem 1’evoluci6 de I’us d’internet, el creixement dels Ultims anys ha sigut exponencial
i podem suposar que continuara creixent de la mateixa manera en els proxims anys.

El avance de Internet en el mundo

NuUmero de usuarios de Internet en todo el mundo (en millones)’

4.000
3.488
3.000
2.000
1.000

0
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Figura 4: Evolucié del nombre d'usuaris d'internet.
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Si observem les dades del 2018, més de la meitat de la poblacié del mon esta connectada a
internet i per tant s necessari crear un sistema que siga facil d’utilitzar per I’usuari de manera
que aquest utilitze 1’aplicacié web el més freqlientment possible. Per tant veient les dades i
I’evolucié de la web des d’una pagina estatica, fins un disseny que s’adapta depenent de I’aparell
que utilitzes per visualitzar el contingut d’una pagina web, esta clar que la tendencia actual és
desenvolupar sistemes que s’adapten a ’usuari i no sistemes més genérics i dificultosos per a un
usuari en concret.

KEY STATISTICAL INDICATORS FOR THE WORLD'S INTERNET, MOBILE, AND SOCIAL MEDIA USERS

TOTAL INTERNET ACTIVE SOCIAL UNIQUE ACTIVE MOBILE
POPULATION USERS MEDIA USERS MOBILE USERS SOCIAL USERS

we e o

7.593 4.021 3.196 b5.135 2.958

BILLION BILLION BILLION BILLION BILLION

URBANISATION: PENETRATION PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

55% 53% 42% 68% 39%

Figura 5: Us de l'internet a 2018.

2.4. Metodologia DCU

Un de les corrents actuals més importants en el disseny d’interficies web és ’aplicacio del
Desenvolupament Centrat en 1’Usuari (DCU). Tal i com s’explica a la definicié de DCU, aquesta
se centra en les necessitats de 1’usuari per poder oferir-li un producte que s’adapte a les seues
necessitats i siga el més til possible.

L'origen d'aquesta visi6 s'emmarca en el disseny industrial i militar de la década dels
cinquanta. En aquells dies, els dissenyadors estaven convenguts que I'optimitzacio i adaptacio a
I'ésser huma del disseny de productes responia a un minucios procés de recerca en antropometria,
ergonomia, arquitectura o biomecanica.

Henry Dreyfuss, va popularitzar la concepci6 del disseny com a procés a partir dels seus
dissenys de teléfons de la série 500 per a “Bell Telephones”. Aquest dissenyador industrial, pioner
del disseny centrat en I'usuari, va estudiar com es construien els teléfons, com es percebien i com
eren utilitzats per les persones. Les seues conclusions van ser aplicades a un nou disseny on es
corregien aspectes com la forma, la grandaria, les proporcions o el color. Es podria dir que amb
Dreyfuss va naixer el que coneguem hui en dia com a DCU.

En la década dels vuitanta comenca la plena expansio del disseny centrat en l'usuari, com
testimonia l'augment de revistes, articles i forums especialitzats en els estudis d'Interaccid
Persona-Ordinador (IPO) o Human-Computer Interaction (HCI).
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Norman, el cofundador de Nielsen Norman Group, va ser qui va comencar a utilitzar el terme
“User Centered System Design”. Aquest es va utilitzar com a marc de treball, recerca i
desenvolupament de principis del disseny d'interficies d'usuari.

A partir d’aquest moment la gent comenca a crear models a partir de la interaccié amb els
sistemes existents i com es podia aplicar aquests models a la realitat. Tres van ser els termes que
havien de ser valorats per a entendre aquests processos:

o El model conceptual: Oferit pel dissenyador del sistema.
o Interficie: La imatge que el sistema presenta a l'usuari.
o El model mental: Desenvolupat per l'usuari a partir de la imatge.

Segons Norman, aquesta imatge del sistema, creada a partir dels termes anteriors, guia a
l'usuari en I'adquisicié i construccié d'un model mental ajustat al model conceptual creat pel
dissenyador.

Es parla del DCU com una filosofia o un enfocament perque com a dissenyadors partim d'una
premissa que condicionara totes les nostres accions: l'usuari ha de situar-se en el centre de tota
decisio de disseny. No solament dissenyem productes, siné que dissenyem experiéncies d'usuari,
perqué no és possible entendre el producte desvinculat del seu Us, el seu context, o de les
necessitats i motivacions de l'usuari final. Per tant I’enfocament d’aquesta metodologia
persegueix assegurar la consecucié d’un producte amb la funcionalitat adequada per a usuaris
concrets.

En ocasions es tendeix a confondre usabilitat amb DCU, pero encara que la usabilitat és un
concepte central i inherent al DCU, és evident que podem assenyalar diferéncies entre tots dos
conceptes. La usabilitat és un atribut de qualitat del disseny, mentre que el DCU és una via per a
aconseguir i millorar empiricament la usabilitat del producte.

L'objectiu final del DCU és, per tant, aconseguir la satisfaccio de les necessitats de tots els
seus usuaris potencials, adaptar la tecnologia utilitzada a les seues expectatives i crear interficies
gue faciliten la consecucid dels seus objectius.

2.4.1. Procés

Per a fer el desenvolupament s’utilitzaran diferents tecnologies com per exemple PHP. En
aquest apartat passarem a explicar el procés de desenvolupament de les aplicacions centrades a
’usuari, és a dir, com es desenvolupara I’aplicacié final d’acord a la metodologia DCU.

El DCU és un procés ciclic en el qual les decisions de disseny estan dirigides per l'usuari i
els objectius que pretén satisfer el producte, i on la usabilitat del disseny és avaluada de forma
iterativa i millorada incrementalment. D'acord a la norma 1SO 13407, podem desgranar aquest
procés en quatre fases:

e Entendre i especificar el context d'Us: Identificar a les persones a les quals es dirigeix
el producte, per a que ho usaran i en quines condicions.
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o Especificar requisits: Identificar els objectius de I'usuari i del proveidor del producte
hauran de satisfer-se.

e Produir solucions de disseny: Aquesta fase es pot subdividir en diferents etapes
sequencials, des de les primeres solucions conceptuals fins a la solucié final de
disseny.

e Avaluacio: Es la fase més important del procés, en la qual es validen les solucions
de disseny (el sistema satisfa els requisits) o per contra es detecten problemes de
usabilitat, normalment a través de test amb usuaris.

Andlisis de Necesidades
de Usuario

S
; /a\Evaluacaén

Usuarios Potsncnales (becetos y
prototipos)

Evaluacién Implementacion

Figura 6 Esquema del procés DCU.

2.4.2. Tecniques

Per a dur a terme el DCU d'una aplicacio, es duen a terme diferents tipus de técniques:

e Tecniques d'indagacio (grups d’interés, entrevistes contextuals, qiiestionaris, etc.)
gue serien les que ens permetrien comprendre a les persones, els interessos, les
necessitats, les motivacions, les possibilitats i les limitacions enfront del projecte a
dur a terme.

e Tecniques d'inspecci6 (avaluaci6 heuristica, passeig cognitiu, etc.) en les quals es
comprovarien en quina mesura es compleixen els principis basics de la usabilitat.

e Técniques d’avaluacio (proves de camp, prototips, etc.), que tenen I'objectiu de

trobar problemes de usabilitat, en les quals es contemplarien solucions iteratives per
a resoldre'ls.
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Seguint aquestes técniques podem obtindre una aplicacié amb una usabilitat alta i de baix
cost ja que ens permet obtindre un producte final que és molt possible que no s’haja de modificar
ja que els errors els hem detectat amb anterioritat i per tant els costosos errors detectats despres
de la implantacio els hem pogut evitar.

2.5.Critica 1 proposta

Si veiem treballs sobre la mateixa tematica presentats per alumnes els anys anteriors podem
veure que existeixen ja diversos treballs relacionats amb el desenvolupament d’aplicacions basat
en la metodologia DCU, pero si revisem els projectes podem veure que no hi ha cap que ens done
una visio general d’un comerg en linia basat en DCU.

Amb aquesta vista a treballs anteriors, ampliem la cerca a projectes relacionats amb la
metodologia DCU. D’aquesta manera podem veure distints treballs on s’utilitza aquesta tecnica i
per tant podem veure quin seria I’abast d’un treball basat en aquesta metodologia.

Podem veure que els objectius principals sempre sén els mateixos i concorden amb la idea
principal del DCU, és a dir, satisfer les necessitats de I’usuari i garantir una usabilitat acceptable.
Aquesta técnica passa per diferents fases i en cada una ’autor del treball ha utilitzat una técnica
diferent, en aquest cas les técniques seran explicades més endavant.

La proposta que plantegem en aquest projecte és una plataforma de venda en linia centrada
en 1’usuari, en la qual els clients podran tindre un historial de compres, una cerca per nom de
producte, categoria, etc. A més I’administrador de la botiga tindra la possibilitat de gestionar les
existéncies, veure i afegir ofertes i noticies, etc.

Es pot veure, per tant, que els objectius dels altres projectes s6n molt similars als d’aquest,
perd en no haver cap projecte sobre un comerg basat en DCU no es poden extraure ineficacies,
aspectes no abordats, millores, etc. dels altres projectes. En no haver cap projecte amb la mateixa
tematica i veient que és un motiu justificat (explicat anteriorment) es procedira a I’explicacio6 del
procés de desenvolupament.

3. Analisi qualitatiu

L’analisi qualitativa és la primera etapa del DCU. Aquesta part és on es recull la informacié
necessaria dels usuaris per dur a terme el desenvolupament de 1’aplicaci6. Amb les dades que
obtenim es fixaran els objectius, I’estil de I’aplicacio, prioritats, etc. En aquesta primera etapa es
recol-lecten dades amb el proposit d'explorar i descriure la realitat tal com I'experimenten els seus
corresponents protagonistes, on es requereix un profund enteniment del comportament huma i les
raons que el governen. A continuacio es fa una analisi prévia d’alguns aspectes relacionats amb
I’analisi qualitatiu:
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e Analisi de la seguretat: Per donar un nivell de seguretat major a I’habitual s’ha
decidit aplicar un certificat d’autenticacio i aixi habilitat el HTTP segur (HTTPS) al
domini.

e Analisi del marc legal i étic: Com que tenim un sistema d’usuaris on s’ha d’utilitzar
una contrasenya, aquesta sera encriptada per protegir les dades del client i aixi
complir la llei de protecci6 de dades. El software utilitzat és OpenSource de manera
que no cal preocupar-se per temes legals de Ilicéncia. En relacid a temes étics es pot
trobar el mal Us de les dades del client i per tant és qiiestionable 1’as que es pot fer
d’aquestes.

Després d’haver analitzat els aspectes anteriors, passem a esmentar les diferents técniques de
recollida d’informacié que utilitza el DCU i detallarem els resultats obtinguts a partir d’aquestes
tecniques. Els métodes més comuns per obtenir la informacio son:

Entrevistes: Es una técnica utilitzada molt freqilentment ja que et permet entendre
els problemes actuals i extraure els objectius reals.

e Questionaris: Es una técnica utilitzada freqiientment per a obtenir grans quantitats
de resultats. En aquest cas son meés facils de mesurar els resultats que a les entrevistes

ja que solen tindre respostes predeterminades.

e Grups d’interés: Tecnica de grup que permet la participacio de tots els implicats,
permet obtenir diversos punts de vista, ressaltar arees de consens i conflicte, etc.

e Observacio: Técnica per a recopilar informacié mitjangant 1’observacio.

e Estudi de documentacio: Analisi d’informacid relacionada amb la tematica de
I’estudi per obtenir dades (tils per al desenvolupament.

Nosaltres utilitzarem per a fer 1’estudi: qiiestionaris, entrevistes i observacio ja que son els
métodes més eficients amb les circumstancies que tenim actualment.
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3.1.Questionari

Per a la realitzaci6 de la interficie dels clients s’ha utilitzat la técnica dels qiiestionaris ja que
era una gran quantitat de gent i no es podien fer entrevistes d’'una manera eficient sense necessitar
una gran quantitat de temps. El quiestionari es va difondre des de la botiga i des de la seua pagina
de Facebook.

A continuacié es mostraran de manera mes detallada els resultats obtinguts a 1’enquesta:

Edat

respuesias

@ menys de 20
@ 20 a 40 anys
40 a 70 anys
@ més de 70 anys
@ 30a50anys

Figura 7: Rang d'edat dels participants.

@ Dona
@ Home

Figura 8: Sexe dels enquestats.

Com podem veure al grafic, la major part de la gent té una edat entre 20 i 70 anys, per tant,
el public principal per a I’aplicacio sera gent de aquest rang d’edats i deixarem el rang de més de
setanta com a secundaris i els altres dos com a public terciari. Per contra, no podem veure un
canvi significatiu amb el sexe ja que la diferéncia és de menys d’un 10%, per la qual cosa
considerarem que el public principal de la plataforma podra ser tant home com dona.
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Amb quina fregiiencia utilitzes aparells electronics?

17 respuestas

@ Digriament

@ Setmanalment

@ Mensualment

@ Anualment

@ No utilitze aparells electronics

Figura 9: Frequiencia d'Gs d'aparells electronics.

Podem veure al grafic que la major part dels participants de 1’enquesta utilitzen diariament
els aparells electronics, per tant podem assumir que el risc a I’hora de dur a terme el projecte sera
minim ja que s’entén que el public potencial sol utilitzar internet. Per tal de comprovar aquesta
teoria es realitza una pregunta més endavant per saber si aquest public compra a comergos en
linia.

Amb quina freqiiéncia compres als comergos electronics?

{ respuesias

@ Diariament

® Setmanalment

@ Mensualment

& Trimastralment

@ Anualment

@ No compre als comercos electrdnics

Figura 10: Frequéncia d'Us dels comercos en linia.

Amb aquesta pregunta ens queda més clar que efectivament si que utilitzen els comercos
electronics, pero la tendéncia és fer-ho mensualment. Amb aquest resultat es podria afirmar que
el risc augmenta i haurem d’enfocar I’aplicacio per a que siga atractiva per a 1’usuari de manera
que al nostre comerg s’incremente el percentatge de “diariament” i decremente el de “anualment”
i el de “no compre als comergos electronics”.
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Amb quina freqiiéncia vas al supermercat?

respuesias

@ Diariament
@ Setmanalment
@ Mensualment

Figura 11: Freqliencia de visites al supermercat.

Podem veure a la grafica que la gent normalment visita un supermercat per a fer les seues
compres, per tant es pot assumir que el pablic principal prefereix comprar a la botiga que en un
espai de venda en linia. El nostre objectiu és complementar la botiga amb 1’espai en linia.

Sols fer comandes més enlla dels productes disponibles a la pagina
web(per exemple amb un formulari de contacte)?

respuestas

@ s
@ Mo

Figura 12: Us de les comandes a la carta.

Amb aquesta grafica observem que se solen demanar productes més enlla dels disponibles a
la botiga. Aquesta tendencia ens diu que hem d’implementar un mecanisme per poder fer el
mateix a la botiga en linia, ja que a la botiga fisica podem realitzar aquestes accions i, com podem
observar, predominen bastant.
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Sols utilitzar el servei a domicili dels comergos electronics?

respuesias

@ Si
@ No

Figura 13: Us del servei a domicili.

Amb el servei a domicili es pot veure que no hi ha una clara tendencia pel seu Us, per la qual
cosa ens veiem obligats a considerar ambdos casos. Per a ago s’habilitara la possibilitat de
recollida en la botiga o enviament a domicili.

Quines xarxes socials sols utilitzar (maxim 4)?

respuestas

Facebook
Instagram
Linkedin
Whatsapp
Twitter

Telegram

5 10 15 20

[=]

Figura 14: Popularitat de les xarxes socials.

Si veiem I’us de les diferents xarxes socials, la xarxa predominant és Whatsapp seguida de
Facebook. Es considera que per a 1I’as que es fa a la botiga de les xarxes socials el millor és
inclinar-se per Facebook ja que et permet crear una pagina personal i publicar diverses noticies,
articles, etc. cosa que no es por fer a Whatsapp.
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Tria quina/quines de les segiients opcions et sembla més important per a
la pagina web (Maxim 3).

Qualitat

Ofertes

Moticies sobre la botiga

Un bon servei d'atencid al client
Varietat de productes
Productes baix demanda
Enviament a domicili
Disponibilitat d'horari

0,0 25 50 75 10,0 12,5
Figura 15: Preferéncies de qualitats.

A la taula es veu que els clients prefereixen una bona atenci6 al client junt amb qualitat als
productes i bones ofertes. Aquesta informaci6 s’utilitzara per organitzar el contingut de 1’aplicacid
final ja que es creu que quan més importancia té més us se li donara.

3.2. Entrevista

Per obtindre dades més especifiques dels clients es realitzaren entrevistes aleatories. A
continuacio es detallaran algunes de les preguntes que es van fer als clients:

e Queé t’agradaria veure a la pagina web de la botiga?

e T’agradariatindre opcié de compra rapida o prefereixes veure les especificacions del
producte abans d’afegir-lo a la cistella?

e Que creus que hauria de tindre una bona pagina de compra en linia?

e Sols llegir les noticies que publiquen les webs de venda en linia?

e Consideres util poder demanar qualsevol producte a la web? Ho utilitzaries?

e Quins factors creus que sén els més importants per a que un comer¢ electronic
triomfe?

Amb aquestes preguntes entre altres improvisades al moment de fer 1’enquesta hem
aconseguit obtenir suficients dades com per saber qué és el que desitja el client a la web i com
hauriem d’organitzar la informacié que es mostre a la pagina web.

Seguidament passarem a detallar I’entrevista feta als gerents de la botiga. Amb aquesta
entrevista es pretén obtenir les dades de la interficie dels gerents i qué pretenen mostrar a la dels
clients de manera que es puga fer una bona gestio de la informacid. L’entrevista que es mostrara
a continuacid sols contindra les preguntes generals, és a dir, les que estaven programades, les
improvisades que s’utilitzaren per a aclarir les preguntes no es mostraran encara que la resposta
estara continguda a la pregunta general.
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Que espereu del projecte de venda en linia per a la botiga?

Hui en dia els grans comercos amb els quals hem de competir tenen pagina web on pugen
noticies, ofertes, curiositats, etc. i fins i tot molts permeten fer comandes en linia, per tant ens
consta bastant competir sense tindre un espai en linia per fer el mateix. El nostre objectiu és
aconseguir arribar a més public i aixi poder obtenir més clients i un major benefici de venda.
També ens interessaria donar més visibilitat a la botiga i poder fer ofertes, mostrar noticies
interessants i tot allo que ens puga aportar un benefici a curt o llarg termini.

Que voleu mostrar a la pagina web i que voleu ocultar a la vista dels clients?

Pel que fa a informaci6 que es pot mostrar a la web, ens agradaria mostrar la major
guantitat possible excepte la gestié de pérdues/beneficis, impostos i altra informacio
confidencial relacionada amb la gestié de la botiga. Per concretar aquesta informacio es
tractaria de: els productes amb les seues especificacions, ofertes, noticies rellevants per a la
botiga, horari, ubicacid, etc. Es pretén amb aquesta mesura donar transparéncia total i simular
gue estas comprant a la botiga fisica quan estigues a la pagina web.

A que penseu que cal donar-li prioritat?

Després d’acumular experiencia amb els anys t’adones que el client és el més important
i sempre cal tenir-lo content, per tant la prioritat maxima sera el client. Amb agd en ment
podriem donar prioritats, el més important seria una bona accessibilitat als productes de la
botiga i les noticies per poder tindre al client informat a tota hora. Una altra cosa important a
mostrar serien les ofertes disponibles ja que, si hi ha ofertes que el client vulga, és més senzill
gue aquest realitze una comanda que si es troben ocultes i dificils de veure.

Com soleu gestionar les existéncies dels productes?

Solem gestionar els productes amb el programa de venda que utilitzem a la botiga, alli
mitjangant 1’escaner augmentem o disminuim els productes pel codi de barres. Per afegir un
producte simplement utilitzem el codi de barres i col-loquem el preu, la descripcié, el nom,
etc.

Que feu per atraure clients?

Solem posar alguna oferta interessant per poder atraure nous clients. Un tracte amistds i
cordial de cara als clients també és una clau important, tant com intentar oferir un horari
flexible per a la gent que treballa o fins i tot oferir algun que altre producte els caps de setmana
fora de I’horari laboral. Una altra tecnica que solem utilitzar és oferir productes del cataleg
del proveidor pero que no tenim actualment a la botiga de manera que el client puga obtenir
en la mesura del possible la marca que desitja i no un simple alternativa.

Quin és el motiu de voler obrir una pagina de venda en linia de la botiga?

Com ja hem comentat abans, les grans empreses amb les quals competim ja han accedit
a I’era tecnologica i estan aconseguint captar més clients deixant als xicotets comergos fora
de joc. Hem pensat que hem d’actualitzar-nos i per a aix0 cal donar un pas endavant i obrir
una botiga en linia per poder competir amb les grans plataformes del sector.
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e Per avosaltres, qué és el més important per a gestionar un negoci?

El més important és i serd un bon tracte amb el client, si el client no se sent com a casa i
aconsegueix obtindre confianca amb els gerents és molt probable que deixe de comprar a la
teua botiga tard o prompte. Per tant, considerem que és important tenir un tracte amistos i
cordial amb el client, ens agradaria transmetre aquesta sensacié a la web per aixd voldriem
que la nostra pagina web fora el més accessible i amena possible de manera que no li siga
complicat treballar amb ella al client i se li proporcione una sensacio de seguretat i confianga
com passa a la botiga.

3.3.Observacié

En una botiga de les caracteristiques de la d’aquest projecte (botiga familiar de barri), és molt
important una bona atencid al client, per tant es considera que realitzar la técnica d’observacio i
veure com actuaven els clients i els gerents era una tasca necessaria e important per al
desenvolupament de 1’aplicacio.

Aixi doncs, s’organitzaren jornades d’observacié el més aleatories possibles per veure les
interaccions de la major quantitat de clients. Finalment es decidi fer 10 jornades d’observacio, 5
al torn de mati i 5 al torn de vesprada, d’aquesta manera s’obtingueren dades aparentment
prescindibles pero que ajudaren a desenvolupar les interaccions amb ’aplicacié com per exemple
ens ajuda a decidir incloure la compra personalitzada per poder seleccionar productes no
disponibles, o prioritzar entre les diferents opcions que inclou la plataforma.

Concretament aconseguirem obtenir patrons de conducta, com per exemple quines accions
es realitzen quan s’actualitzen les existéncies, quan es ven un producte, realitzacié d’ofertes i
promocions, etc. que ens ajudaren a fer la interficie dels gerents i part de la dels clients. A més
poguérem observar les accions que solen realitzar els clients a la botiga com per exemple quan
compren articles de xarcuteria o0 demanen productes baix demanda. Gracies a aquesta informacid
poguérem acabar de donar-li format a la interficie dels clients per a que s’assemblara el maxim
possible a aguestes accions.

Finalment, després d’observar tots els patrons de conducta aconseguirem veure el que per als
clients és més important i a quines opcions presten més atencié a I’hora de realitzar la compra.
Amb aquests patrons en ment aconseguirem ubicar de la manera més correcta possible les diverses
opcions i elements a la pagina web, com per exemple que era necessari demanar a I’hora de
realitzar una comanda personalitzada a la botiga en linia.
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3.4.Persona

Una persona o persona model, és una descripcié d’un personatge fictici per al qual s’ha de
dissenyar el producte software. El personatge es crea a partir de les necessitats reals. Aquesta
descripcio sol contenir tres tipus de dades: les dades personals, els objectius i el back story, que
permet donar-li més profunditat al personatge i que semble que és un personatge real és a dir, ha
de ser suficientment rica en detalls per a que semble que aquesta persona existeix.

Una vegada tenim clar qué és una persona, passarem a detallar els personatges que hem
plantejat per a aquest treball. Hem diferenciat dos tipus de personatges principals: els clients i els
gerents. Amb aquesta distincié passarem a crear una persona model per a cada personatge
principal.

Gerent

Biografia
Nom: José Climent Pérez
Edat: 57 anys

Sexe: Home

Professio: Dependent d’una botiga d’alimentacid

e Viua Alzira des de fa 30 anys amb la seua dona i els seus dos fills.

e Téun fill que estudia Batxillerat i un altre estudiant a la UPV.

e Vatots els dies a la feina amb una furgoneta.

e Vaadinar a casa almenys una vegada a la setmana

e Liagrada veure programes de reforma de cases a la televisi6 i anar a la platja de Cullera.
e Sol quedar a sopar amb els amics els caps de setmana.

Tecnologia:

e Sols utilitza I’ordinador per veure el Facebook i videos a YouTube,

e Téun mobil que no utilitza per si ocorre alguna cosa poder demanar ajuda.

e Utilitza una smart TV per veure pel-licules i els seus programes de TV preferits.
e Téunaradio de butxaca per sentir les noticies quan esta a la platja prenent el sol.
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Habits de venda:

Li agrada tindre varietat de marques i productes.

Té una llista de productes disponibles per si algun client li demana algun producte concret
consultar i veure si el pot aconseguir

Li agrada fer recomanacions sobre certs productes als clients.

Sol realitzar alguna oferta als clients que compren bastant a la botiga.

Objectius:

Atraure més clients a la botiga i decideix fer una web per arribar a un major public.
Donar més serveis als clients (poder comprar a distancia, diverses formes de pagament....)
Dur un control de les existencies i mantenir informats els clients de la disponibilitat dels
productes i serveis.

Obtenir un seguiment de les opinions dels clients.

Client

Biografia:

Nom: Maria Sanchez
Edat: 45 anys

Sexe: Dona

Professio: Enginyera Quimica

e Viua Benifaié amb la seua familia.

o Té

una filla a 4t de I'ESO.

e Vacadadiaa la feina a peu.

e Liagrada viatjar i gaudir de les vacances amb la familia.

e Sol anar de sopar amb els amics i la familia els caps de setmana.

e Acostuma a visitar el supermercat diariament per comprar les coses que van fent-li falta o se
li van oblidar en fer la compra setmanal.

Tecnologia:

30

Sol comprar a Amazon els productes que no troba al supermercat.

Acostuma a fer alguna comanda per Whatsapp a la botiga de confianca del seu barri.

Sol utilitzar els dispositius mobils per veure les xarxes socials i comunicar-se amb els
companys de treball, amics i familia.



Habits de compra:

e Sol demanar consell abans de comprar un producte gue no coneix o utilitza sovint.

e Es fixa molt amb la marca del producte i sols compra productes de marques conegudes 0
recomanades pel venedor.

e Sol comprar primeres marques pero de tant en tant prova noves marques per veure quina
li agrada més.

e Acostuma a fixar-se amb els components del contingut dels productes que compra per
veure si son saludables, si tenen components al-lérgics, etc.

e Compara preus abans de comprar el producte per veure si pot estalviar en la compra
setmanal. Per aquest motiu sol visitar diverses botigues quan fa la compra setmanal.

o Intenta fer menjar saludable i cuinar tots les dies per evitar els menjars preparats.

o No li agraden els programes de punts de les botigues que necessiten una targeta de client,
per aquest motiu sols aprofita ofertes puntuals que no requereixen de targeta de client.

e Li demana al venedor opinié a I’hora de comprar fruites, verdures, embotits, etc. ja que
no sap ben bé com escollir-les.

Objectius:

¢ Realitzar la compra de manera senzilla via web.

e Triar la recollida al comer¢ o demanar que li porten a casa la comanda (per hui o per un
dia en concret).

e Tindre la possibilitat de pagar la compra de diverses maneres diferents (via transferéncia
bancaria, PayPal, targeta de credit, etc).

e Veure la disponibilitat d’un producte abans d’acudir al comerg.

e Fer comandes de productes especifics per obtenir el producte desitjat i no un substitut.

e Veure opinions dels usuaris i recomanacions del venedor o productes destacats.

o Filtrar per marca, producte, categoria, etc.

o Veure les especificacions i els components de cada producte.

e Veure productes similars en veure un producte.
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3.5.Escenari

Els escenaris solen ser relats que conten una historia en la qual es descriu una o més tasques
desenvolupades en una situacié ambiental concreta. Aquests expliquen com la persona arriba als
objectius utilitzant el producte i obté un final satisfactori. Per a aquest projecte s’han desenvolupat
una série d’escenaris tant per al client com per al gerent ja que ens trobem amb un producte que
té diverses interficies depenent de la persona.

Escenari 1. Comanda estandard

Maria acaba de treballar i es dirigeix a casa per fer el dinar. De cami se'n recorda que necessita
arros i una bossa de verdures per a paella per poder fer el dinar. Obri el navegador i accedeix a la
web per fer la comanda. Inicia sessi6 a la web, aplica un filtre per categories, selecciona els
productes i els afegeix a la cistella. Una vegada els té tots a la cistella li déna a comprar, selecciona
el métode de pagament i recollida en botiga. Sols falta recollir la comanda i acudir a casa per
preparar el dinar.

Escenari 2. Comanda personalitzada

Maria vol organitzar una festa d'aniversari i vol realitzar una comanda per a suplir les
necessitats. Obri un navegador i accedeix a la web, va seleccionant els productes i afegint-los a la
cistella. Quan ja té tots els productes a la cistella veu que li falten alguns productes, ja que la web
no disposa d'aquests. Decideix fer una comanda personalitzada aixi que accedeix a la pagina
principal i selecciona l'opcié de productes personalitzats. Una vegada a la finestra dels productes
personalitzats se li demana una xicoteta descripcio i un preu orientatiu del producte. Finalment
amb tots els productes afegits a la cistella es disposa a pagar contrareemborsament, ja que és
I’tnica opcio i selecciona I'opcid d'enviament a domicili. Maria es prepara per a rebre convidats
els proxims dies i sap que rebra la comanda a temps per a la festa.

Escenari 3. Consulta dels productes

Maria necessita comprar un pot de colorant alimentari, consulta a la web el producte
mitjancant el camp de cerca i els filtres disponibles. En fer clic al producte que desitja veu que no
esta en estoc, aixi que decideix fer una comanda personalitzada d’aquest producte. Selecciona
comanda personalitzada, selecciona el producte que vol i explica que no té existencies. Va a la
finestra de pagament i paga amb el métode desitjat. Finalment, marca quan vol rebre el producte
amb una espera minima de mig dia.
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Escenari 4. Desenvolupament de pagina web

José veu que hi ha moltes botiges amb pagines web i que aconsegueixen més clients gracies
a aquestes. Decideix cridar a un desenvolupador web per a crear una pagina web amb la técnica
de DCU.

Escenari 5. Afeqir productes a la botiga

José vol oferir diversos productes a la web. Per a fer aguesta gestié obri un navegador,
s’identifica i va a l'opcié d'administrar contingut. Selecciona afegir producte i va emplenant els
camps de nom, descripcid, preu, disponibilitat, etc. Finalment accepta la creaci6 del producte i
aquest apareixera a la pagina web com a producte disponible per a la seua compra.

Escenari 6. Crear oferta

José vol crear una oferta per a alguns productes. Després d’identificar-se a la web va a
I'apartat de gesti6 i selecciona crear ofertes, emplena els camps dels productes en oferta, fins a
quan es valida I’oferta, descripcid, etc. Finalment accepta la creacié de 1’oferta i comprova que
s’ha creat correctament.

Escenari 7. Respondre consulta

José accedeix al correu de la web, en ell veu que diverses persones li fan algun suggeriment
de millora. Per poder contestar obri la web i accedeix a I'apartat de missatgeria, alli selecciona el
correu i escriu una resposta mitjancant el quadre de text. Finalment prem enviar i el client rep la
resposta a la seua bustia de missatges interna.

Escenari 8. Gesti6 de comandes

José rep un correu d’una comanda, Va a I’aplicacio i en la gestio de comandes marca 1'opcio
de comanda acceptada/rebutjada. Si es rebutja, es marca el motiu i es permet modificar la
comanda. Una vegada acceptada la comanda es disposa a preparar-la, Par a indicar que esta en
procés, des de la gestioé de comandes, accedeix a les comandes acceptades i dins de la comanda
en questio marca I’estat com “en procés”. Una vegada ha finalitzat la preparacié torna a la gestié
de comandes i la marca com a pendent d'enviament o a lI'espera de ser recollida. Finalment quan
és entregada al client es marca com a finalitzada i es proporciona I’opci6 que el client envie una
valoracié de la gesti6 per poder millorar el procés.
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Escenari 9. Gesti6 d’existéncies

José s’ha quedat sense taronges a la botiga, va a la web, s’identifica i a la gestio dels productes
selecciona les taronges i les marca com a existencies exhaurides, opcionalment pot indicar la data
en qué es respondran les existencies per poder seguir amb la venda del producte.

Una vegada hem acabat amb els escenaris podem obtindre una visié global de 1’as de la
plataforma, com 1’utilitzara la persona, les necessitats que ha de suplir el producte, etc.

Amb els objectius clars i una visié general de les persones i els escenaris que ens podem
trobar a la plataforma passem a escollir la soluci6. Aquesta sera implementar una plataforma de
venda en linia ja que aquest era I’objectiu principal de la plataforma i després de fer I’analisi hem
conclds que és viable dur el projecte avant. Per fer ago es dissenyara una aplicacio web i després
I’allotjarem en un domini per a que siga accessible a qualsevol part.

Hem decidit utilitzar tecnologia PHP, HTML, jQuery, etc. ja que WordPress treballa per
plugins i hem considerat que no és bona idea perdre el control de ’aplicacio perqué si ix algun
error no podriem saber facilment si és culpa de la web o dels plugins. Aixi que es prefereix
treballar una pagina web amb HTML i encara que coste més de desenvolupar obtenim un major
control de la plataforma que amb I’altra opcio.

4. Disseny de I’aplicacio

Abans de comencar amb el disseny dels prototips cal organitzar i tractar la informacio rebuda
pels usuaris de I’aplicacidé, amb la finalitat que els usuaris puguen realitzar les accions que
necessiten amb el minim esforg possible.

Respecte a I’organitzaci6 de la nostra web, totes les finestres contindran la barra de navegacio
i un peu de pagina amb informacid relativa al comerg. A la barra de navegacié tindrem un
buscador, accessos directes a les pagines més interesants, una opcid per a iniciar seccid/registrar-
se i lacistella. Al cos de cada pagina veurem un titol de la secci6 on es trobem i un llistat del que
conté, per exemple un llistat de noticies. Si algun element del llistat requereix un hiperenllag a
una altra localitzacid, com per exemple un producte, a I’element podrem veure un bot06 per accedir
al lloc pertinent. A continuacio es mostra un esquema de 1’organitzacié de la web.
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Contingut

Peu de pagina

Figura 16: Esquema de la pagina.

Seguidament realitzarem un disseny del funcionament i les interaccions que veurem a la
nostra aplicacio, és a dir les accions que podra realitzar 1’usuari i com respondra ’aplicacid a
aquestes. S’ha realitzat un esquema on es mostren les diferents interaccions i el resultat segons el
que ocorrega i els diferents estats que adoptara 1’aplicacio segons el recorregut pel qual opte
I’usuari. A més de les accions mostrades, I’administrador o gerent podra donar d’alta productes i
modificar i eliminar productes i comandes.

tomar a tomara
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Figura 17: Esquema d'interaccions.

Finalment, després del disseny, es realitzaran els prototips necessaris per a la plataforma de
venda. Aquesta etapa és on es fa un disseny de la interficie producte i s’avalua, de manera que
després del disseny es fa I’avaluaci6 i després es torna a redissenyar aplicant els canvis extrets de
I’avaluacié prévia. Al final d’aquest procés hauriem d’obtindre una interficie el més usable
possible i sera la que en la mesura del possible hem d’aplicar a la versié final del producte.
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Per a aquest projecte hem realitzat dues versions del prototip ja que a la primera la interficie

no quedava molt clara i va ser necessari aplicar certes correccions després de fer una primera
avaluacio.

4.1.Primer Prototip

A continuacié passarem a mostrar les imatges del primer prototip, aguesta és una primera
versio on la part del client estava més o menys polida, pero la part del gerent no estava molt clara
encara.

Germans Climent Cercar | Iniciar sessi

6/Registrar-se  Comandes  Cistella

Categories  Noticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Camousel dofertes, noticies,novetats, etc

Destacats/Recomendats Top Vendes
MNom i Descripcid de l'article Mom i Descripcid de l'article
Nom de larticle
MNom i Descripcio de l'article MNom i Descripcio de l'article

Sobre Nesaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xanxes socials
Com arribar

. Contacte
Métodes de pagam%m Atencid al client
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobes
Figura 18: Pagina principal 1a versio.

A lafinestra principal podem veure una barra de navegacié doble on a la part superior tindrem
el quadre de cerca, I’inici de sessid, el registre, les comandes i la cistella, a la part inferior tindrem
els accessos rapids a les funcions més utilitzades segons les enquestes i entrevistes. També hem
col-locat un carrusel d’imatges per destacar noticies rellevants, novetats, etc. i una seccié de top
vendes/recomanats. Finalment al peu de pagina tenim les xarxes socials, i informacid de contacte,
ubicacio, etc. sobre la botiga.
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Germans Climent Cercar  Iniciar sessid/Registrar-se  Comandes  Cistella

Q

ategories MNoticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Historial de comandes

Comanda nim 1 Métode de pagament  Tiquet/Factura
Productes Cost
Total
Comanda nim 2 Métode de pagament  Tiguet/Factura
Productes Cost
Total
Comanda nim 3 Métode de pagament  Tiquet/Factura
Productes Cost
Total
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials

Com arribar
’ Contacte v v
Comandes personalitzades

Demanans el producte si no el trobes

Figura 19: Historial de comandes 1a versio.

L’historial de comandes és prou senzill on destaquem la separacié de les comandes
mitjancant requadres, la data i el total ubicats a la dreta i el nombre de comanda i que la compon
a ’esquerra. Cada producte de cada comanda tindra associat el preu d’eixe producte per poder
veure més clar qué costava cada producte quan es va comprar.

Germans Climent Cercar | Iniciar sessio/Registrar-se  Comandes ~ Cistella

Categories  Notocies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Productes a la cistella

Descripci6, preu, quantitat, etc.

Comanda

Producte Preu
Eliminar Producte..._.. Preu
Producte...... Preu

Descripcio, preu, quantitat, etc.
Subtotal
VA
Eliminar Total

Descripci6, preu, quantitat, etc

Eliminar
Descripcid, preu, quantitat, etc
Eliminar
Sobre Nosaltres Contacta amb nosalires Seguiu-nos a les xamxes socials

Com amibar

. Contacte
s o o XXX
Demanans el producte si no el trobes
Figura 20: Cistella 1a versio.
La cistella també és simple, et mostra els productes que has afegit amb la seua imatge, nom

descripcid, preu, etc. un bot6 per eliminar i a la dreta, el subtotal de la compra i 1’opcid per
procedir amb el pagament i 1’enviament.
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Germans Climent Cercar | Iniciar sessio/Registrar-se  Comandes  Cistella
Categories Noticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat
Noticies

Nom i descripcié de la noticia

Nom i descripcié de la noticia

Nom i descripcié de la noticia

Nom i descripcié de la noticia

Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes sccials

Com armibar Contacte
Métodes de pagam%m Atencio al client % X |E
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobes

Figura 21: Noticies 1a versio.

Germans Climent Cercar | Iniciar sessid Comandes Cistella
Categories  Noticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat
Ofertes
Nom i descripcié de l'oferta
Nom i descripcié de l'oferta
Nom i descripcié de l'oferta
MNom i descripcié de l'oferta
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xamnes socials

Com armibar
? Contacte v
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobes

Figura 22: Ofertes 1a versio.

Com es pot veure a les dues imatges superiors (figures 21 i 22), aquestes seccions de la pagina
web so6n molt similars, contenen un llistat de les noticies o ofertes que hi ha disponibles actualment
amb tota la informaci6 necessaria per poder utilitzar el servei que proporcionen, és a dir, estar
informat o beneficiar-se de les ofertes de la botiga. Aquestes estan englobades per un titol per
poder oferir una sensacio de conéixer sempre on es troba I’usuari en qualsevol moment.
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Germans Climent Cercar | Iniciar sessio/Registrar-se  Comandes  Cistella

Categories  Noticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Nom de la categoria/Producte cercat

Nom
Descripcid

Nom
Descripcio

Nom
Descripcio

Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials
Com amibar

Contacte
Metodes de pagamgnt Atenci6 al client % % %
Comandes personalitzades
Demana'ns el producte si no el trobes
Figura 23: Categoria/cerca 1a versio.
Com es pot veure 1’estética de la cerca i de les categories és molt similar a la de les noticies

i ofertes, aco és aixi per a mantenir una estetica més o menys similar a tota la web i que siga més
facil veure on esta cada element i no hages de memoritzar qué és cada cosa.

Germans Climent Cercar | Iniciar sessio/Registrarse  Comandes  Cistella

Categories  Noticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Nom del producte

Preu

Descripcio i caracteristicques del producte

Productes relacionats

Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials
Com arribar

- Contacte
Métodes de pagama_m Atencio al client
Comandes personalitzades
Demanans el producte si no el trobes

Figura 24: Pagina del producte 1a versid.

La pagina del producte contindra una explicacié del que és, amb una imatge i el cost, una
seccio separada per al preu i el bot6 de compra i finalment una série de productes relacionats per
a que el client puga navegar més rapidament per la pagina i tinga els productes més accessibles.
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Passa a formar part de Germans Climent

Iniciar Sessid Feos

Nom Cognoms

Usuari
Correu

Contrasenya

Informacic sobre la botiga, ofertes, noticies, avantatges del registre, etc Adrega Nombre Planta/Porta
Mantindre la sessio oberta

Contrasenya

Regstrar-se.
Entenc les politiques de privacitat i els termes i condicions.

Registrar-se

Figura 25: Inici de sessio 1a versio, Figura 26: Registre 1a versio.

Les finestres d’inici de sessio i registre contindran dos formularis, els dos serviran per fer el
registre tant d’usuaris client com gerents, ja que després se’ls donara el permis de gerent
manualment des de la base de dades. A la finestra de registre es mostrara una serie d’avantatges,
noticies, etc. que puguen motivar als clients a realitzar el registre.

Germans Climent Cercar | Iniciar sessio/Registrar-se  Comandes  Cistella

Categories Noticies Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Preguntes Freqgents

Tens més dubtes? Contacta'ns

Preguntes diverses amb la seua resposta

Dades de contacte

Escriu-nos

Sobre Nosaltres

Com arribar

Métodes de pagament

Comandes personalitzades
Demana'ns el producte sino el trobes

Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xanxes socials

s B
Atencid al client

Figura 27: Ajuda/preguntes freqiients 1a versio.

A la pagina d’ajuda trobarem tot allo que siga d’utilitat per al client. A¢o inclou una secci6
de preguntes freqiients per resoldre dubtes comuns que els puguen sorgir i una seccio per accedir
a un formulari de contacte on poder realitzar questions i incidencies. Hem utilitzat aquest disseny
per no sobrecarregar el formulari de contacte ja que la major part dels dubtes estaran a les
preguntes freqlients i aixi que sols s’haja d’utilitzar el formulari per a dubtes especifics i
incidéncies.
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Germans Climent

Categories  Noticies

Cercar | Iniciar sessié/Registrar-se  Comandes

Ofertes Ajuda Encomanar producte descatalogat

Contacta'ns amb els teus dubtes

Correu electronic

Missatge

Sobre Nosaltres

Com anibal

r

Métodes de pagament

Comandes

personalitzades

Demanans el producte si no el trobes

Contacta amb nosaltres

Contacte
Atenci6 al client

Cognoms

Enviar

Cistella

Sequiu-nos a les xarxes socials

RO

Figura 28: Formulari de contacte 1a versio.

El formulari de contacte permet contactar amb els gerents de forma telematica per plantejar
millores, incidéncies, dubtes, etc. Amb aquest sistema els gerents reben una quantitat considerable
de feedback i aixi poder millorar la pagina web. En proporcionar el correu electronic al formulari
el gerent podra respondre a les sol-licituds que es reben i aixi poder oferir una bona atencio al

client.

Gestionar comanda

Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes

Camps de les comandes

Comandes

Gestionar comanda

Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes

Camps de les comandes

Gestionar comanda

Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes
Camps de les comandes

Camps de les comandes

Gestionar comanda

Gestionar comanda

Gestionar comanda

Gestionar comanda

Gestionar comanda

Gestionar comanda

Gestionar comanda

Figura 29: Gestié de comandes 1a versio.
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Gestionar productes

Informacié del producte

Informacio del producte

Informacié del producte

Informacié del producte

Informacio del producte

Productes

Gestionar productes

Informacié del producte

Informacio del producte

Informacid del producte

Informacié del producte

Informacié del producte

Gestionar productes

Informacié del producte

Informacio del producte

Informacié del producte

Informacié del producte

Informacié del producte

I'estrategia DCU

e T TR -

Figura 30: Gestid de productes 1a versio.

Amb el sistema de gestid es poden gestionar les comandes i productes dels que disposa la
web. En primer lloc tindrem una taula amb totes les comandes/productes que hi ha amb tot el que
contenen, és a dir, el preu, descripci6, identificador, etc. Per poder fer la gestio hem afegit 3 botons
per poder afegir, eliminar i modificar.

Una vegada hem construit el prototip inicial, hem de fer una analisi d’usabilitat per poder
veure si el disseny és valid o no segons la metodologia DCU.

Una analisi d’usabilitat s’ha de fer segons una heuristica concreta com per exemple la 1r
heuristica que es va comencar a utilitzar. Aquesta analisi I’ha de fer un expert en usabilitat que
no es trobe involucrat amb el projecte o es trobe el menys possible. Per a aquest projecte i al ser
el 1r prototip hem utilitzat la primera heuristica que es coneix. Aquesta va ser creada per Nielsen
que va ser el que va definir els 10 principis d’usabilitat que hauria de complir tota aplicaci6 usable.

Com hem comentat aquesta analisi I’ha de fer un expert en usabilitat. En aquest cas 1’analisi
ha sigut executat per Manuela Albert Albiol, professora de la Universitat Politécnica de Valencia
a I’escola d’informatica (ETSINF) i tutora d’aquest projecte de fi de grau.
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L Adequat/ :
Principi No adequat Observacions
Visibilitat de Pag. Principal. - Ha de notar-se que estic en la pag.
I'estat del principal i si estic o no registrat. En el cas d’estar registrat,
sistema X gue es veja clar quines accions puc o no puc fer (segons el
perfil)
En totes les finestres = Ha de saber-se on estic
Consisténcia X Utilitzar icones estandard per a eliminar, afegir, buscar
entre el mon real
i el sistema
Control de X Comandes/Productes - Es perd el menu principal, no
I’usuari puc tornar arrere, ni cancel-lar ni anar a un altra secci6
Registre i Contacte - Falta opci6 de Cancel-lar
Coherencia i X Comandes/Productes = Se n’ix de I’estructura basica de
Estandards la resta de la web
Prevencio X Cal incloure validacions en els camps d’introducci6 de
d’errors dades de I’usuari, com els de les pagines de registre i contacte
Reconéixer front X Es podria donar 1’opcid de comprar directament quan es
a memoritzar veuen les ofertes, o potser mostrar les ofertes quan s’estiga
comprant un producte relacionat
Flexibilitat i X Oferir opcions rapides per a les tasques més frequents.
eficiencia d'Us Investigar quines sén i donar opcions rapides
Disseny estétic i v Adequat
minimalista
Ajuda a eixir No valorat
dels errors
Ajudai v Adequat
documentacio

Com podem veure, finalitzat I’estudi d’usabilitat, els resultats no han sigut molt positius, per
tant es procedira a la realitzacié d’un segon prototip en base a les recomanacions recollides a
’analisi d’usabilitat.
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4.2.Segon Prototip

Una vegada analitzat el resultat de 1’avaluacio, procedirem a crear un segon prototip partint
del primer. En aquesta versio s’ha d’afegir icones que ajuden a visualitzar els elements, major
similitud entre les finestres i més elements de navegacid. Com ja hem comentat 1’estructura a la
primera versio del prototip, en aquesta sols comentarem les finestres noves i els canvis que han
experimentat les finestres que ja s’han mostrat anteriorment.

Germans Climent Cercar | Q, Iniciar sessi6/Registrarse & Comandes  Cistella ¥y

Categories  Noficies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Historial de comandes

Comanda nim 1 Métode de pagament  Tiquet/Factura
Productes Cast
Total
Comanda nim 2 Métode de pagament  Tiquet/Factura
Productes Cost
Total
Comanda nim 3 Métode de pagament  Tiguet/Factura
Productes Cost
Total
Scbre Nosaltres Contacta amb nosaltres Segueix-nos a les xarxes socials

Com arribar

. Contacte
[MEieies @2 (EgEEr Atencio al client
Comandes personalitzades

Dema'ns el producte si no el trobes

Figura 31: Historial de comandes 2a versio.

Germans Climent Cercar |Q, Iniciar sessio/Registrar-se & Comandes Cistella yiy

Categories  Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Preguntes Freqients

Tens més dubtes? Contactans
Preguntes diverses amb |a seua resposta

Dades de contacte

Escriu-nos

Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials
Com amibar

. Contacte
Métodes de pagament Atenci al client
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobes

Figura 32: Ajuda/preguntes freqiients 2a versio.
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Germans Climent Cercar | Q, Iniciar sessio/Registrar-se & Gomandes  Gistella iy

Categories Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Productes a la cistella

Comanda
Descripcio, preu, quantitat, etc
Producte...... Preu
Eliminar — Producte ... Preu
Producte...... Preu
Descripcid, preu, guantitat, efc
Subtotal
VA
Eliminar — Total
Descripcio, preu, quantitat, etc
Eliminar —
Descripci6, preu, quantitat, etc
Eliminar —
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials

Com armibar Contacte
Sy T Atencioal clent E % |E
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobas

Figura 33: Cistella 2a versio.

Germans Climent Cercar | Q, Iniciar sessio/Registrar-se & Comandes Cistella ﬁ

Categories  Moticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Noticies
Nom i descripcio de la noticia
Nom i descripcio de la noticia
Nom i descripcié de la noticia
Nom i descripcié de la noticia
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials

Com aribar Contacte
Métodes de F‘“ﬁ”“?m Atencio al client |E |Z| %
Comandes persenalitzades

Demana’ns el producte si no el trobes

Figura 34: Noticies 2a versio.
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Germans Climent Cercar |Q, Iniciar sessio/Registrarse & Comandes Cistella iy
Categories  Noticies Ofertes  Ajuda ® Encomanar producte descatalogat
Ofertes
Nom i descripcié de l'oferta
Nom i descripcid de l'oferta
Nom i descripcid de l'oferta
Nom i descripcio de l'oferta
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Segueix-nos a les xamxes socials

Com amibar Contacte N
Metodes de pagamt?nt Atencio al client .
Comandes personalitzades

Dema'ns el producte si no el trobes

Figura 35: Ofertes 2a versid.

En aquestes imatges (figures 31-35) es pot veure que s’han afegit icones de cerca, usuari,
cistella, ajuda i compra, a més de comentar que a la barra de navegacio superior s’indicara si estas
registrat i qui eres. Si no estas registrat veuras el mateix que ix a les figures (iniciar
sessiO/registrar-se); en canvi, si eres un client et mostrara: Hola “usuari” i un desplegable on
tindras la informacié del compte i I’opcid per tancar la sessio, i si eres gerent veuras: Hola
administrador i un desplegable amb 1’opcio per tancar sessio i una opci6 al costat de les comandes
per gestionar els productes anomenada productes.

Germans Climent Cercar Q Iniciar sessio/Registrarse & Comandes Cistella yiy

Categories  Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Nom de la categoria/Produte cercat

Nom

Descripcid

Nom
Descripcié

Nom
Descripcid

Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xarxes socials

Com amibar
Contacte v v
Métodes de pagam’:m Atenci6 al client " " %
Comandes personalitzades

Demanahns el producte si no el trobes

Figura 36: Categoria/cerca 2a versio.
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Germans Climent Cercar | Q, Iniciar sessio/Registrar-se & Comandes  Cistella iy

Categories  Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Benvinguts a Germans Climent

Carrusel dofertes,noticies, nowvetats, etc.

Top Vendes

Destacats/Recomendats

Nom i Descripcié de larticle Nom i Descripcié de ['article

Nom de l'article

S

Nom i Descripcid de larticle Nom i Descripcié de ['article

Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Sequiu-nos a les xarxes socials

Com arribar Contacte
e Atenci6 al client % |Z| %
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobes
Figura 37: Pagina principal 2a versio.

Germans Climent Cercar Q_ Iniciar sessio/Registrarse & Comandes Cistella vy

Categories  Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Nom del producte

Preu

Descripcid i especificacions del producte

Nom del article - preu Nom del article - preu Nom del article - preu Nom del article - preu Nom del arficle - preu

Productes relacionats

Sobre Mosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xanxes socials

Cc‘im ambar ErTirEE
T b i X XX
Demana'ns el producte si no el trobes
Figura 38: Pagina del producte 2a versid.
Com es pot veure a les imatges (figures 36-38) hem afegit més accessos directes per a afegir

directament el producte a la cistella, per veure’l primer i a més s’ha completat la informacio que
mostra cada pagina com per exemple el nom i el preu dels productes relacionats.
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Germans Climent Cercar | Q_ Iniciar sessio/Registrar-se & Comandes  Gistella yiy

Categories  Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar preducte descatalogat

Passa a formar part de Germans Climent

/ Registra't \

Nom™ Cognoms™
Correu®
Informacid sobre la botiga, ofertes, noticies, avantatges del registre, etc. Adrega® Nombre* Planta/Porta
Contrasenya*
Entenc les politiques de privacitat i els termes i condicions
Cancel-lar Registrar-se
\ * Camps nbligamy
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xanxes socials

Com aribar Contacte
S pagame_m Atencio al client |X| |X| %
Comandes personalitzades

Demana'ns el producte si no el trobes

Figura 39: Registre 2a versid.

Germans Climent Cercar Q_ Iniciar sessio/Registrar-se & Comandes Cistella vy

Categories Noticies Ofertes Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Contacta'ns amb els teus dubtes

Nom* Cognoms*

Correu electronic*

Missatge*
*Camps obligatoris
Sobre Nosaltres Contacta amb nosaltres Seguiu-nos a les xances socials

Com armibar Contacte v
Metodes de pagamgnt Atencid al client E E
Comandes personalitzades

Demanans el producte si no el trobes

Figura 40: Contacte 2a versio.
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Cistella ﬁ

Germans Climent Gercar | Q, Iniciar sessit/Registrar-se & Comandes

Categories  Noticies Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

Iniciar Sessio

Usuari®

Contrasenya™

Mantindre la sessio oberta

Cancel-lar

Registrar-se.

*Camps obligatoris

Sobre Nosaltres

Com amibar

Métodes de pagament

Comandes personalitzades
Demana'ns el producte si no el trobes

Seguiv-nos a les xarxes socials

D DI

Contacta amb nosalires

Contacte
Atencid al client

Figura 41: Inici de sessio 2a versio.

En aquestes imatges (figures 39-41) podem veure que hem afegit les barres de navegacio, el
peu de pagina i un botd per cancel-lar ’accio. Hem pensat que a més de 1’opcio de cancel-lar era
interesant afegir aquests elements i aixi conservar I’estructura i 1’estética de tota la pagina.

Cistella ﬁ

Germans Climent Cercar Q Iniciar sessi6/Registrar-se & Comandes

Categories  Moticies

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Ofertes

Auda @ Encomanar producte descatalogat

Comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Id de comanda®

Motiu de la cancel-laci6*

Eliminar —

Sobre Nosaltres

Com aribar

Métodes de pagament
Comandes personalitzades

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Estat*

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

Camps de les comandes

“Camps obligatons

Contacta amb nosaltres

Seguiu-nos a les xarxes socials

DA DX

Demanans el producte si no el trobes

Figura 42: Gestionar comandes 2a versio.
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Germans Climent

Categories  Noticies

Informacié del producte

Informacio del producte

Informacié del producte

Informacio del producte

Informacio del producte

Informacié del producte

Ofertes  Ajuda @ Encomanar producte descatalogat

ID de producte™

Cercar Q Iniciar sessi6/Registrar-se

Productes

Informacié del producte

Informacié del producte

Informacid del producte

Informacié del producte

Informacié del producte

Informacid del producte

Comandes Cistella ﬁ

Informacio del producte

Informacié del producte

Informacid del producte

Informacié del producte

Informacié del producte

Informacid del producte

I'estratégia DCU

ID de producte™

Sobre Nosaltres

Com arribar

Métodes de pagament
Comandes personalitzades

Demana’ns el producte si no el trobes

Contacta amb nosaltres

Contacte

Atenci6 al client

Eliminar —

“Camps obligatons

Seguiu-nos a les xarxes socials

RGN

Figura 43: Gestionar productes 2a versio.

En aquesta secci6 ens adonarem que era un poc caotica la interficie del gerent, per tant s’han
redissenyat afegint icones i seccions per a modificar, eliminar i crear productes/comandes. Com
podem veure a la taula, sols es mostrara informaci6 dels productes/comandes i sera en les opcions
inferiors on es gestionaran els productes/comandes editant-los, eliminant-los o afegint-los
mitjangant un identificador unic. Finalment s’ha dissenyat una finestra per afegir/modificar
productes ja que ens adonarem que no ho podiem gestionar directament des de la gestié dels
productes en haver de modificar diversos camps.

Germans Climent

Categories
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Noticies Ofertes  Ajuda ® Encomanar producte descatalogat

Nom

Caracteristiques

Categoria

Sobre Nosaltres
Com aribar
Métodes de pagament

Comandes personalitzades
Demana'ns el producte si no el trobes.

Preu

Cancel-lar

Contacta amb nosaltres

Contacte

Atencio al client

Afegir/Modificar producte

Descripci

Quantitat disponible

Sequiu-nos a les xanxes socials

XA

Figura 44: Afegir/modificar producte 2a versio.



Per acabar amb el segon prototip realitzarem una avaluacié de la interficie ja que hem
procedit a corregir les errades que haviem comeés al primer prototip i aixi augmentar la usabilitat
de la interficie. Aquesta vegada ha sigut realitzada per Sergi Castell, graduat en Enginyeria

Informatica a la Universitat de Valéncia i expert en usabilitat.

documentacio

L Adequat/ .

Principi No adequat Observacions
Visibilitat de v Adequat
I'estat del
sistema
Consistencia V4 Adequat
entre el mon real
i el sistema
Control de v Adequat
[’usuari
Coherencia i V4 Adequat
Estandards
Prevencid v Adequat
d’errors
Reconéixer front X Es por millorar
a memoritzar
Flexibilitat i V4 Adequat
eficieéncia d'Us
Disseny estétic i V4 Adequat
minimalista
Ajuda a eixir No valorat
dels errors
Ajudai V4 Adequat

Com es pot veure hem aconseguit augmentar en gran mesura la usabilitat de la interficie i per
tant hem arribat a un estat que considerem acceptable quant a la usabilitat que ofereix la
plataforma. Una vegada hem acabat amb els prototips passarem a desenvolupar la interficie final

i les funcionalitats necessaries per a poder utilitzar adequadament 1’aplicacio.
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5. Desenvolupament de I’aplicacio

En aquesta seccio veurem el resultat final de I’aplicacié web de compra en linia que hem
obtingut i destacarem algunes de les caracteristiques principals que conté. Primer crearem la
interficie amb les tecnologies escollides a la seccié 2.2. Després procedirem a implementar les
funcionalitats amb ajuda dels llenguatges i llibreries escollides per tal que la plataforma siga
completament funcional i finalment, realitzarem proves amb un grup reduit compost pels usuaris
finals de I’aplicacio.

5.1. Interficie

A la interficie s’ha optat per 1"1s de colors clars amb contrastos obscurs a la barra de
navegacio i el peu de pagina de manera que obtenim un contrast prou notori que proporcionara
una major accessibilitat per a gent amb problemes de visid. Per a les funcionalitats hem
implementat les basiques per a que una plataforma de venda puga funcionar correctament sense
cap problema, com per exemple una cistella, una seccido d’ofertes o métodes d’enviament i
pagament.

Gracies a la llibreria Bootstrap hem aconseguit adaptar el contingut tant per a dispositius
mobils, com per a ordinadors. A més el nostre servidor d’allotjament de la pagina ens ofereix la
possibilitat de crear contingut segur i habilitat el HTTPS a la nostra web cosa que hem considerat
oportu afegir-ho. Finalment cal destacar que hem decidit utilitzar sessions d’usuari en compte de
cookies per no haver de preocupar-se per mostrar un missatge de politiques cada vegada que
accedeix un usuari nou, perod pensem que en un futur haurem d’adaptar la web per a que utilitze
cookies. A continuacid6 mostrarem uns exemples de la interficie acabada, tant amb vista
d’ordinador com de dispositiu mobil.

~F joestor =
admGermansi b
L L[ T

Productes alacarta®

Figura 45: Productes a la carta.
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Figura 46: Pagina principal.

Descripcio

o Informacié del producte
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i
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Figura 47: Producte.

Informacié de compra

Nom. Marca Preu (1 unitat) Existéncies disponibles Quantitat

i fer : ——

= = = E —

* La quantitat ha de ser menor o ual a Sles i cal utlitzar opeio Ervior

Per elieminar un producte de la cistella cal estabiir la quantitat a0,

Sobre Nosaltres

Figura 48: Cistella.
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Germans Climent Germans Climent

Categories ¥

Productes ala carta

Ofertes

Noticies
Ajuda @

Hola admin v
Comandes ~
Productes

Cistella (2) £

2x1 en brioxeria industrial

Per a celebrar I'obertura de de la web oferim un 2x1 a la seccié de
brioxeria industrial de la web. Valid fins a acabar les existéncies.
Caducitat:

Inauguracio Gefmans Climent

Ens complau anunciar-vos que queda inauguradala pagina web de

Germans Climent. I

Figura 51: Pagina principal mobil
(amb mena desplegat).

10% a la seccio de

....... tavialmaviniccAania

Figura 50: Ofertes mobil.

Com es pot veure a les imatges, el disseny s’adapta depenent dels dispositiu, a més, hem
utilitzat uns colors que produeixen un bon contrast i una millor visibilitat junt amb linies i quadres
gue ajuden a separar el contingut a les pagines. També es pot apreciar que depenent de si I’usuari
ha iniciat sessio (figura 48) o no (figura 47) ens mostra un text diferent a més, a la cistella podem
veure un namero entre paréntesi que indica la quantitat de productes que hi ha a la cistella.

5.2.Avaluacié

Per finalitzar amb el desenvolupament de la plataforma i confirmar que és til per als usuaris,
realitzarem una avaluacio heuristica per veure si realment la pagina compleix els nivells
d’usabilitat que hem exigit durant tot el desenvolupament i per tant podrem confirmar que el
desenvolupament centrat a I’usuari ha tingut éxit.

Aquest procés el realitzaran dues persones, el gerent José Francisco i una clienta, Ana Marti.
Per a fer I’analisi hem utilitzat una llista derivada de La Guia de Evaluacién Heuristica de sitios
web de Yussef Hassan y Francisco J. Martin. A continuacié es detallen els resultats obtinguts:
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Els objectius de la web sén concrets i ben definits? Els
continguts i serveis que ofereix es corresponen amb aqueixos

objectius? si si
Té una URL correcta, clara i facil de recordar? | les URL de les
seues pagines internes? Son clares i permanents? si si
Mostra de forma precisa i completa quins continguts o serveis
ofereix realment el lloc web? si si
L'estructura general del lloc web esta orientada a l'usuari? si si
El "look&feel" general es correspon amb els objectius,
caracteristiques, continguts i serveis del lloc web? si si
Es coherent el disseny general del lloc web? si si
Es recognoscible el disseny general del lloc web? si si
Es mostra clarament la identitat de I'empresa a través de totes es pot
les pagines? si millorar
es pot
El Logotip, és significatiu, identificable i suficientment visible? | millorar no
L'eslogan o tagline, expressa realment que és I'empresa i quins | no hi ha no hi ha
serveis ofereix? eslogan eslogan
S'ofereix algun enllag amb informacio sobre I'empresa, lloc
web, 'webmaster',...? si si
Es proporciona mecanismes per a posar-se en contacte amb
I'empresa?(correu, teléefon, adrega postal, fax...) si si
Es proporciona informacié sobre la proteccié de dades de
caracter personal dels clients o els drets d'autor dels
continguts del lloc web? si si
En articles, noticies, informes...Es mostra clarament informacié | es pot
sobre I'autor, fonts i dates de creacié i revisié del document? | millorar si
El lloc web parla el mateix llenguatge que els seus usuaris? si si
Empra un llenguatge clar i concis? si si
Es amigable, familiar i proper? si si
Els retols, son significatius? si si
Usa un Unic sistema d'organitzacid, ben definit i clar? si si
es pot
Utilitza un sistema de retolat controlat i precis? si millorar
El titol de les pagines, Es correcte? Ha sigut planificat? si si
L'estructura d'organitzacié i navegacio, Es la més adequada? si si
Els enllagos son facilment recognoscibles com a tals? la seua
caracteritzacié indica el seu estat (visitats, actius,...)? si si
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En menus de navegacio, S'ha controlat el nombre d'elements i
de termes per element per a no produir sobrecarrega
memoristica? si si

Es predictible la resposta del sistema abans de fer clic sobre

I'enllag? si si
S'ha controlat que no hi haja enllagos que no porten a cap lloc? | si si
Existeixen elements de navegacié que orienten a l'usuari sobre
on esta i com desfer la seua navegacié? si si
Les imatges enllag, es reconeixen com clicables? inclouen un es pot
atribut 'title' descrivint la pagina de destinacié? millorar si

es pot
S'ha evitat la redundancia d'enllagos? si millorar
S'ha controlat que no hi haja pagines "orfenes"? si si
S'aprofiten les zones d'alta jerarquia informativa de la pagina | es pot es pot
per a continguts de major rellevancia? millorar millorar
S'ha evitat la sobrecarrega informativa? si si
Es una interficie neta, sense soroll visual? si si
Existeixen zones en "blanc" entre els objectes informatius de la
pagina per a poder descansar la vista? si si
Es fa un Us correcte de |'espai visual de la pagina? si si
S'ha controlat la longitud de pagina? no no
Es troba facilment accessible? si no
Es facilment recognoscible com a tal? si si
Permet la cerca avangada? si si
Mostra els resultats de la cerca de forma comprensible per a
|'usuari? si si
La caixa de text és prou ampla? si si

Assisteix a l'usuari en cas de no poder oferir resultats per a una
consultada donada? si si

Les fotografies estan ben retallades? sén comprensibles? s'ha | es pot
cuidat la seua resolucio? millorar si

Les metafores visuals son recognoscibles i comprensibles per

qualsevol usuari? si si
L'Us d'imatges o animacions proporciona algun tipus de valor

afegit? si si
S'ha evitat I'Us d'animacions cicliques? no no
Si posseeix una seccié d'Ajuda, Es veritablement necessaria? si si
En enllag a la seccid d'Ajuda, Esta col-locat en una zona visible i

"estandard"? si si
S'ofereix ajuda contextual en tasques complexes? no si
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Si posseeix FAQs, és correcta tant I'eleccié com la redaccié de

les preguntes? i les respostes? si si

La grandaria de font s'ha definit de forma relativa, o almenys,

la font és prou gran com para no dificultar la llegibilitat del

text? si si

El tipus de font, efectes tipografics, ample de linia i alineacié

emprats faciliten la lectura? si si

Existeix un alt contrast entre el color de font i el fons? si si

Inclouen les imatges atributs 'alt' que descriuen el seu

contingut? si si

Es compatible el lloc web amb els diferents navegadors? Es

visualitza correctament amb diferents resolucions de pantalla? |si si

Pot l'usuari gaudir de tots els continguts del lloc web sense

necessitat d'haver de descarregar i instal-lar plugins

addicionals? si si
es pot

Es pot imprimir la pagina sense problemes? millorar si

Té l'usuari tot el control sobre la interficie? si si

S'informa constantment a l'usuari sobre el que esta passant? si si

S'informa a l'usuari del que ha passat? si si

Quan es produeix un error, s'informa de forma clara i no

alarmista a l'usuari de l'ocorregut i de com solucionar el es pot

problema? millorar si
es pot

Posseeix l'usuari llibertat per a actuar? millorar si

S'ha controlat el temps de resposta? no si

5.3.Proves

Per fer les proves inicialment realitzarem diverses proves durant la implementaci6 per poder
finalitzar amb una plataforma minimament funcional. Quan resolguérem tots els errors generals i
la plataforma era funcional, acabarem de preparar 1’entorn per fer I’avaluacié d’usabilitat (apartat
5.1) i una vegada acabada ’avaluacié procedirem amb I’analisi d’errors critics i especifics

provocats de manera controlada.

Per a realitzar les proves pertinents es disposa d’un ordinador portatil que compta amb el

conjunt d’aplicacions Xampp de manera que ens permet executar codi PHP i tractar amb llibreries
i gestors de correu. Com a usuaris potencials hem elegit a José Francisco, el gerent de la botiga, i
a Ana Marti, client habitual de la botiga. S’han elegit aquestes persones ja que compleixen els

aspectes de persones models descrites a I’apartat 3.4.
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Per a realitzar les proves se’ls ha demanat que executaren les feines principals de cada
persona. Per a les feines de gerent se li encomana a José que afegisca un producte, 1’elimine,
cergue una comanda de cada tipus i revise les comandes que tenia per atendre. A Ana se li
encarrega fer una comanda especial, veure un producte, veure quines ofertes hi havia disponibles,
fer una comanda amb 2 productes de la botiga i demanar ajuda al servei d’atenci6 al client
mitjangat el formulari d’atencié. Una vegada realitzades de forma correcta se’ls ha demanat que
intentaren realitzar-les de la manera més descabellada que se’ls ocdrrega e intentaren provocar
errors al sistema. Finalment els errors que es trobaren foren corregits i se’ls va agrair la seua
participacio.

6. Implantacio

Per realitzar la implantacié de la plataforma, com ja hem comentat abans utilitzarem un
domini propi on col-locarem els arxius que componen el projecte. Primerament crearem un
certificat SSL amb el sistema “let’s encrypt” del servidor d’allotjament i habilitarem la redireccid
a HTTPS del domini, a més importarem la nostra base de dades a la que tenim a I’allotjament i li
donarem accés a aquesta als arxius. Després pujarem els arxius al domini mitjancant un client
FTP, en aquest cas hem utilitzat FileZilla. Una vegada ho tenim tot preparat, passarem a realitzar
proves de camp i analitzarem els resultats obtinguts.

6.1.Proves de camp

La implementacié satisfactoria va finalitzar el 30 de maig per tant realitzarem una
inauguracio oficial el dia 1 de juny i la deixarem operativa fins el dia 15 de juny de manera que
obtinguérem 15 dies de dades, el suficient per poder traure resultats significatius de la
implementacio. De I’estudi hem obtingut el seguient resultat:

e Usuaris: 40 usuaris.

e Comandes: 20 comandes.

e Comandes a la carta: 50 comandes.
e Retroalimentaci6: 10 consultes.

Les vendes a la botiga s’han mantingut, per tant les 20 comandes normals i les 50 especials
son beneficis obtinguts gracies a la plataforma. Aixi doncs, s’ha demostrat que la implantacio ha
sigut un exit i per la qual cosa podem donar-se per satisfets amb els resultats ja que podem
confirmar que la plataforma és eficient i comoda d’utilitzar perque els usuaris I’utilitzen
suficientment.

Cal advertir que a la plataforma no es troben tots els productes de la botiga, aco es pot
observar a la gran quantitat de comandes especials, s’espera que quan s’acabe de completar la
base de dades amb tots els productes, les vendes a la web augmenten exponencialment ja que sera
més comode d’utilitzar que a I’estat actual. A més si les vendes continuen a aquest ritme s’espera
que s’arribe a I’objectiu del 10% d’augment als beneficis en 6 mesos 0 1 any com a maxim.
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7. Conclusions

Per finalitzar, farem una retrospectiva per veure si realment hem aconseguit el objectius fixats
a I’inici del projecte i amb quin grau de satisfaccio. A continuacié veurem cada un dels objectius
1 si s’ha aconseguit o no:

e Objectiu principal: Crear una plataforma de venda facil d’utilitzar i centrada a
’usuari per poder augmentar les vendes dels petits comergos.

o Objectiu complit, podem veure que els resultats han sigut positius, la
plataforma és el suficientment comoda i eficient com per a que siga facil
d’utilitzar, a més com es pot veure als resultats hem aconseguit augmentar
les vendes.

e Obijectius secundaris: deteccié de les necessitats dels usuaris finals, realitzacié de
prototips i validacio de la usabilitat d’aquests, implantacio de la plataforma i
validacio final de la usabilitat, recaptacio positiva de resultats, augment de les vendes
gracies a la implantacié de la plataforma

o Objectius complits: com es pot veure durant el desenvolupament d’aquest
projecte tots i cada un dels objectius els hem pogut complir d’una manera
més 0 menys efectiva.

A continuacié comentarem els problemes que ens han sorgit al llarg del desenvolupament
juntamb els errors comesos i com els hem aconseguit solucionar. A més comentarem les possibles
solucions dels problemes i errors que hem trobat al llarg del desenvolupament.

El problema més gran que hem trobat ha sigut el enfrontar-se amb tecnologia desconeguda
com per exemple PHP. Per poder fer el desenvolupament hem hagut d’aprendre a utilitzar aquesta
tecnologia i aplicar-la al nostre projecte d’una manera adequada i eficient. A raé d’aquest
problema sorgiren la major part dels errors, un exemple seria errors de connexié amb la base de
dades o d’execucid de consultes SQL des de PHP. La major part d’aquests errors els solucionarem
amb I’ajuda del tutor de practiques i la tutora del TFG ja que solien ser errors de concepte o de
sintaxi.

A més dels problemes i errors relacionats amb la programacio, també tinguérem errors amb
el disseny de les interficies a 1’hora de organitzar el contingut i la informaci6 obtinguda dels
usuaris objectiu. Per solucionar aquests errors utilitzarem diverses taules, esquemes i métodes
d’organitzacié d’informacié fins que aconseguirem sintetitzar i organitzar tota la informacio
rebuda.
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7.1.Relacio del projecte amb els estudis cursats

Durant els estudis de grau hem pogut aprendre gestionar una base de dades, desenvolupar
pagines web i realitzar aplicacions centrades a 1’usuari. Aquests coneixements s’impartiren de
manera basica aixi que per poder realitzar el projecte hem hagut d’adquirir nous coneixements i
aprendre a manipular tecnologies d’avantguarda que no s’aprenen durant el grau. Per concretar
ho dividirem en dos blocs, coneixements del grau i adquirits per compte propi.

e Adquirits al grau: Al grau hem aprés el pilar principal d’aquest projecte, és a dir,
realitzar una aplicacié o projecte que se centre a les necessitats de I’usuari i d’aquesta
manera aconseguir que I’aplicacio siga mes util i comoda que una desenvolupada a
partir d’un estandard ja que aquestes se centren a 1’usuari final i no son de caracter
general.

e Adquirits fora del grau: A banda del que hem aprés al grau hem necessitat aprendre
a utilitzar tecnologies d’avantguarda com per exemple execucio de codi web al
servidor (PHP), modelat de webs amb llibreries, ampliar els llenguatges de
programacié utilitzats amb llibreries per poder realitzar més accions de les
predefinides, etc. Gracies a aquests coneixements hem pogut incloure una major
funcionalitat a la pagina web de la que haguérem aconseguit sols amb els
coneixements obtinguts al grau.

8. Treballs futurs 1 ampliacions

Hem pensat que hem arribat a un punt que ens pareix acceptable per a una web de venda en
linia destinada a usuaris de la mateixa localitat i baix uns motius especifics (veure apartat 1.1),
perd ens agradaria continuar amb el projecte en un futur i implementar diverses millores que
comentarem a continuacio.

La primera millora a implementar seria una cosa que hauria de tenir tota pagina de venda ,és
a dir, més metodes de pagament i enviament. Actualment sols es pot pagar a
contrarreembolsament i sols es pot enviar a domicili amb el repartiment que realitza la botiga. La
millora consistiria en afegir metodes de pagament, per exemple targeta de credit o Paypal. A més
ens agradaria afegir agéncies de transport pera que repartiren les comandes a qualsevol hora.

Una altra de les millores que ens agradaria implementar és més agilitat a la gestio de
productes i comandes, és a dir que es permetria modificar directament un producte i no
necessitares eliminar-lo i tornar-lo a afegir, a més hauriem d’afegir un estat a la comanda per a
que el client coneguera I’estat de la comanda (en repartiment, en preparacio, etc.) en tot moment.
Finalment la millora que ens agradaria incloure és un gestor d’ofertes i noticies per a que el gerent
les poguera afegir sense haver d’acudir a I’administrador de la pagina web.

60



També ens agradaria fer algun ajust a les cerques i que es pogueren cercar sols els productes
en oferta, que a la pagina del producte indicara que esta en oferta i finalment que a 1’hora de pagar
s’aplicara el descompte de I’oferta sense haver-ho de fer manualment a 1’hora de rebre el
pagament.

Esperem que en un futur quan estiguen aplicades totes o la majoria d’aquestes millores
aconseguim augmentar els beneficis i finalment aconseguiriem competir amb les grans empreses
del sector gracies a la nostra pagina centrada a 1’usuari.
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10. Annex

Edat”

menys de 20
20340 anys
40 a 70 anys

més de 70 anys

Sexe”

Dona

Home

Amb quina freqglieéncia utilitzes aparells electronics? ~
Diariament
Setmanalment
Mensualment
Anualment

Mo utilitze aparells electrénics
Tria quina/quines de les segiients opcions et sembla més important per a la
pagina web (Maxim 3).

Qualitat

Ofertes

Noticies sobre la botiga

Un bon servei d'atencid al client

Varietat de productes

Productes baix demanda

Enviament a domicili

Disponibilitat d'harari
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Quines xarxes socials sols utilitzar (maxim 4)?

Facebook
Instagram
Linkedin
Whatsapp
Twitter

Telegram

Amb quina fregiiencia vas al supermercat? *
Diariament
Setmanalment

Mensualment

Amb quina fregliéncia compres als comergos electronics?
Diariament
Setmanalment
Mensualment
Trimestralment
Anualment

No compre als comergos electronics

*

Sols fer comandes més enlla dels productes disponibles a la pagina web(per
exemple amb un formulari de contacte)?

Si

Sols utilitzar el servei a domicili dels comergos electronics? *
Si

No
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