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Resum

El present treball consisteix a dissenyar i desenvolupar una plataforma web social
per a facilitar el registre d’objectes perduts. El funcionament és el segtient: la plataforma
permet que els usuaris registren objectes perduts o trobats, proporcionant una serie de
detalls sobre 1’objecte i el seu context. Després del registre, s’insereix aquesta informacié
en la base de dades i es fa una comprovacié per a detectar coincidencies entre objectes

perduts i trobats. En el cas d’haver-hi una, es posa en contacte a tots dos usuaris perque
puguen resoldre la situacié.

Paraules clau: objecte perdut, registre, web, base de dades, social, automatitzacié

Resumen

El presente trabajo consiste en disefiar y desarrollar una plataforma web social para
facilitar el registro de objetos perdidos. El funcionamiento es el siguiente: la plataforma
permite que los usuarios registren objetos perdidos o encontrados, proporcionando una
serie de detalles sobre el objeto y su contexto. Tras el registro, se inserta esta informacién
en la base de datos y se hace una comprobacién para detectar coincidencias entre objetos
perdidos y encontrados. En el caso de haber una, se pone en contacto a ambos usuarios
para que puedan resolver la situacion.

Palabras clave: objeto perdido, registro, web, base de datos, social, automatizacién

Abstract

The present work consists of designing and developing a social web platform that
enables the registration of lost items. It functions as follows: the platform allows the
users to register items that have been lost or found, asking for a number of details about
the item and its context. Afterwards, this information is inserted into the database and a
matching is made to detect coincidences between lost and found items. If one is found,
both users are notified so that they can resolve the situation.

Key words: lost item, submission, web, database, social, automation
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CAPITULO 1
Introduccién

En este breve capitulo vamos a exponer un resumen del trabajo, los motivos que han
impulsado la creacién de este proyecto, los objetivos que nos hemos establecido durante
el proceso y la estructura del trabajo resultante.

1.1 Descripcién general

Entendemos por "objetos perdidos’ la dindmica que se genera cuando un individuo
extravia alguna pertenencia suya. A raiz de ello, puede que otra persona haya encontrado
esa misma pertenencia y desee devolverla a su propietario original.

Existen multitud de sistemas cuyo fin es que el individuo original pueda recuperar
sus pertenencias. La aplicacién web objeto de este proyecto también comparte dicho ob-
jetivo. Sin embargo, se diferencia principalmente porque busca cumplirlo mediante la
puesta en contacto de ambos usuarios, de ahi el aspecto social.

La idea general es que ambas personas, la que ha perdido el objeto y la que lo haya
encontrado, registren el objeto en la aplicacién web aportando detalles sobre el mismo
y sobre el contexto, como el lugar y la hora. Posteriormente, el sistema se encargaria de
informar a las personas necesarias para que el individuo que originalmente perdi6 el
objeto pueda recuperarlo.

1.2 Motivacién

Con este trabajo se busca adquirir consolidar los conocimientos adquiridos duran-
te la carrera y aprender competencias précticas sobre diversos lenguajes, tecnologias y
sistemas mediante el desarrollo de una aplicacién web social.

1.3 Objetivos

El objetivo principal de este TFG es el desarrollo de una plataforma web social que
permita el contacto entre personas con el fin de devolver objetos perdidos. También plan-
teamos los siguientes objetivos especificos:

= Proporcionar soporte para el registro de objetos perdidos y encontrados

» Desarrollar las funcionalidades necesarias para la comparacion entre objetos regis-
trados



2 Introduccién

Y finalmente planteamos los siguientes objetivos adicionales:

= Aprender sobre disefio y desarrollo de paginas web y HTML

= Poner en préctica los conocimientos sobre bases de datos adquiridos durante la
carrera mediante el desarrollo de una

= Aprender sobre lenguajes de apoyo como CSS y Javascript

= Descubrir la complejidad de los sistemas sociales mediante el desarrollo de una
aplicacién social

1.4 Estructura de la memoria

El resto del documento se divide en las siguientes secciones:

= Estado del arte: Estudio del contexto tecnolégico actual y sistemas similares.

= Metodologia: Explicacién de la filosofia de disefio ademas de las distintas técnicas
de disefio y validacién de la solucién.

= Andlisis de necesidades: Estudio de las necesidades de los usuarios y disefio de
herramientas de validacion.

» Disefio: Exposicién y justificacién de las diferentes decisiones de disefio.

= Desarrollo de la solucién: Explicacién del funcionamiento de la plataforma y de
las tecnologias empleadas a distintos niveles y detalles.

» Producto desarrollado: Validacién interna del producto mediante escenarios de
uso.

= Evaluacién: Validacion externa del producto mediante un test de usuarios.

= Conclusiones: Recopilacién de posibilidades de mejora y epilogo.



CAPITULO 2
Estado del arte

Todo proyecto debe comenzar con un andlisis de la situacién y contexto. Para ello, en
este capitulo vamos a analizar aplicaciones o sistemas similares al que vamos a desarro-
llar, con el fin de favorecer la percepcion de cuales deben ser su funcionamiento y posi-
cién en el mercado. También analizaremos distintos aspectos tecnolégicos que desecha-
remos o adaptaremos y mejoraremos durante el desarrollo.

Para este estudio hemos seleccionado una multitud de sistemas existentes que tienen
relacion con la mecénica de objetos perdidos. Analizaremos por igual paginas web y
aplicaciones mévil, siempre y cuando su objetivo o funcionamiento se asimilable al de
este proyecto. Sin embargo, si que vamos a hacer distincion entre:

= Sistemas oficiales: organizaciones publicas gestionadas por el estado o la adminis-
tracion.

= Sistemas extraoficiales: organizaciones privadas, creadas y dirigidas por empresas
privadas o particulares.

2.1 Sistemas oficiales

Como era de esperar, la primera alternativa que suele venir a la mente cuando se
habla de objetos perdidos es la propia oficina de objetos perdidos de la demarcacién o
provincia correspondiente. De forma general, cada demarcacion tiene su propio sistema
para gestionar los objetos extraviados, utilizando las comisarias como centros fisicos. Pe-
ro a nivel tecnoldgico, suelen ser los ayuntamientos los que incluyen en sus paginas web
un apartado a disposicién de los usuarios.

Oficialmente, la ciudad de Valencia posee una oficina de objetos perdidos. Dispone de
una pagina web! y permite contactar con ellos a través de un teléfono de contacto o correo
electrénico. De igual forma se encuentra registrada en Facebook?, aunque tGnicamente
para informar de la ubicacién de la oficina y de los diversos métodos de contacto.

Como vemos en la Figura 2.1, la pagina web tiene un aspecto un tanto anticuado. Hay
una ligera sobrecarga de informacién y la navegacién resulta confusa y poco intuitiva.

Thttps:/ /www.valencia.es/-/infociudad-oficina-de-objetos-perdidos
Zhttps:/ /www.facebook.com/pages/Oficina-de-Objetos-Perdidos /201026376924949
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Figura 2.1: Antigua pdgina web de la Oficina de Objetos Perdidos de Valencia

A dia de hoy han actualizado toda la pagina web por lo que el apartado de objetos
perdidos tiene ahora un disefio menos sobrecargado. Pero como vemos en la Figura 2.2,
el contenido es el mismo y la estructura es similar.
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Si desea recuperar un objeto perdido en
algun medio de transporte publico, le
sugerimos que antes de acudir a la Oficina de
Objetos Perdidos del Ajuntament de Valéncia, contacte con las
siguientes entidades, en las que los objetos permanecen durante un
tiempo determinado.

- Empresa Municipal de transportes (EMT): 96.315.85.15
- Ferrocarriles Generalitat Valenciana (FGV): 900.461.046
- Renfe.-Adif: 96.353.71.90.

Figura 2.2: Pdgina web de la Oficina de Objetos Perdidos de Valencia



2.1 Sistemas oficiales 5

Prosiguiendo con la investigacién, hemos descubierto que otras organizaciones ptbli-
cas distintas de los ayuntamientos obran de forma similar. Servicios de transporte como
EMT, Taxi y Metro también disponen de paginas web, pero ofrecen exclusivamente telé-
fonos de contacto como medio de comunicacién con ellos.

Parece que las entidades puiblicas buscan que el usuario recurra a la oficina fisica, lo
que es perfectamente razonable, ya que si el objeto se encuentra localizado, puede ser
recogido directamente. Sin embargo, este proyecto aspira a una solucién mas moderna,
que utilice tecnologias web para evitar que el usuario tenga que llamar por teléfono o
presentarse fisicamente. Nuestro objetivo es desarrollar una plataforma online, por lo que
no podemos extraer mucha inspiracién de estos sistemas.

Sin embargo, su estudio nos permite reafirmar la posicién de nuestro producto en el
mercado, ya que los usuarios que quieran registrar objetos perdidos o encontrados en sis-
temas oficiales tendrén dificultades para gestionarlo online, debido a las pocas facilidades
que ofrecen sus plataformas.

Aunque debemos destacar una excepciéon notable: la Oficina de Objetos Perdidos
del Ayuntamiento de Madrid. No solamente ofrece lo mismo que todas las anteriores
vistas, como una pagina web?, teléfono de contacto y correo electrénico; sino que tam-
bién permite realizar una consulta de objetos perdidos mediante el siguiente formulario?,

mostrado en la Figura 2.3:

Shttps:/ /www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/El-Ayuntamiento/ Arganzuela/ Direcciones-
y-telefonos/Oficina-de-objetos-perdidos-del-Ayuntamiento-de-Madrid- / ?vgnextfmt=default&vgnextoid=

7¢365a0f8161c010VgnVCM1000000b205a0aRCRD&vgnextchannel=fbf1283017e28010VgnVCM100000dc0ca8cORCRD
“https:/ /sede.madrid.es/portal /site/ tramites /menuitem.45ce80dafa6b924e804280420514a5a0/ ?vgnextoid=
93£17b3cff4bf510VgnVCM2000001£{4a900aRCRD&vgnextchannel=480aa38813180210VgnVCM100000c90da8cORCRD&

vgnextfmt=default


https://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/El-Ayuntamiento/Arganzuela/Direcciones-y-telefonos/Oficina-de-objetos-perdidos-del-Ayuntamiento-de-Madrid-/?vgnextfmt=default&vgnextoid=7c365a0f8161c010VgnVCM1000000b205a0aRCRD&vgnextchannel=fbf1283017e28010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
https://sede.madrid.es/portal/site/tramites/menuitem.45ce80dafa6b924e804280420514a5a0/?vgnextoid=93f17b3cff4bf510VgnVCM2000001f4a900aRCRD&vgnextchannel=480aa38813180210VgnVCM100000c90da8c0RCRD&vgnextfmt=default
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Consulta de objetos perdidos ¢ Volver

Para realizar la consulta, rellene el formulario y pulse el boton "Enviar”

Los campos marcados con % son obligatorios.

01. Formulario de envio

1. DATOS DEL/DE LA SOLICITANTE

Nombre + Apellidos

Teléfono * Correo electrénico %

2. IDENTIFICACION Y DESCRIPCION DEL OBJETO EXTRAVIADO

Descripcion (color, marca, material y contenido del objeto. %

Adjuntar foto (maximo 10 MB)

Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

3. FECHA Y LUGAR DEL EXTRAVIO

Fecha del extravio # Lugar del extravio
i O Aeropuerto Barajas

() RENFE

O Metro

O EMT

O Taxi

O Via publica

Si extravio en Aeropuerto de Barajas, indicar terminal  Si extravio en RENFE, Metro o EMT, indicar estacian

. - olinea
Seleccione una opcion . ~
Si extravio en taxi, indicar matricula o licencia Si extravio en via publica, indicar lugar
Observaciones

P

Figura 2.3: Formulario de consulta online de la Oficina de Objetos Perdidos de Madrid



2.2 Sistemas extraoficiales 7

Podemos observar que el formulario contiene campos habitualmente utilizados en los
registros de objetos perdidos. Vamos a analizarlos uno a uno:

1. Datos de contacto: Un minimo es estrictamente necesario para poder notificar a la
persona que envia la consulta. Como se trata de una organizacion publica, el usua-
rio debe aportar suficiente identificacion para evitar problemas legales, por lo que
exige nombre y apellidos ademds de teléfono y correo electrénico. Pero considera-
mos que para nuestra aplicacion podriamos ser un poco menos exigentes. Al fin y
al cabo los detalles del objeto proporcionados en el registro también sirven en cierto
modo como garantia de no fraude.

2. Datos del objeto: Pide un texto descriptivo y opcionalmente una foto. Segtn el
sistema tradicional en el que el registro debe ser leido por una persona, deberia ser
suficiente. Pero si lo que buscamos es automatizar la basqueda de coincidencias, un
sistema de etiquetas resultaria més eficiente.

3. Datos contextuales: Principalmente la fecha y el lugar. Es informacién potencial-
mente 1til, aunque la introduccién de datos podria ser mas elaborada e interactiva.
Por ejemplo, introducir la fecha en un calendario y sefialar la ubicacién en un mapa
haria el procedimiento mds visual e intuitivo.

Para concluir este apartado, podemos afirmar que las instituciones ptblicas siempre
disponen de sistemas para gestionar los objetos perdidos, pero se fundamentan en ofici-
nas fisicas. No obstante, algunos ayuntamientos se estin modernizando y permiten reali-
zar consultas online. Esto significa que han percibido necesidad por parte de los usuarios
y que es un campo con potencial de exploracion.

2.2 Sistemas extraoficiales

En este apartado analizaremos una serie de aplicaciones y paginas web creadas por
empresas privadas o particulares. Como es de esperar, su volumen de uso es menos im-
portante que el de los sistemas oficiales, pero eso no significa que no podamos aprender
de sus ideas originales, aspectos positivos o carencias.

Vamos a recorrer brevemente el funcionamiento y caracteristicas mas importantes de
cada sistema, que acompafiaremos de imagenes para evaluar su presentacién. Recopila-
remos los datos y finalizaremos el apartado resumiendo todos los aspectos en una tabla
al final de esta seccion.

2.2.1. Apparece

En primer lugar vamos a estudiar una aplicacion moévil que hemos extraido de la
APP store. Su funcionamiento es sencillo: el usuario registra un objeto indicando que lo
ha perdido o encontrado. Ademéds, tiene acceso a todos los demds objetos perdidos, por
lo que podria buscar activamente objetos que se hayan extraviado.

Ahora vamos a examinar sus pantallas més importantes, empezando por su ment
principal, mostrado en la Figura 2.4. El creador tom¢ la decisién de llevar un ment por
imégenes, lo que parece muy intuitivo visualmente, pero como no es obligatorio adjuntar
una foto, el resultado queda ligeramente desolado.
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Orange Q30tR il 55 % W1 11:55

| | | Todos Encontrados Perdidos

Anillo de...

Teléfono ... | - |
=

Anillo de...

llaves [, |
Figura 2.4: Mend principal de Apparece

A continuacién, en la Figura 2.5 vemos el ment de registro de objeto, ya sea perdi-
do o encontrado. Lo primero que salta a la vista son sus colores llamativos y contraste
definido entre los objetos perdidos y los objetos encontrados. También destaca el esti-
lo amigable e informal que puede ayudar al usuario a empatizar con el sistema, aunque
conlleva el riesgo de dar una apariencia poco profesional, potencialmente menoscabando
su confianza.

Orange * Qi0t = .all55% @ 11:57

I ALTA OBJETO

¢HAS PERDIDO
0 ENCONTRADO
ALGO?

N N

\—/

PERDIDO  ENCONTRADO

Figura 2.5: Mend de registro de Apparece

Si procedemos a dar de alta un objeto accedemos a un ment que permite incluir una
foto, dar el nombre del objeto, su ubicacién y una breve descripciéon. Dicho ment se
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encuentra visible en la Figura 2.6. Como en este caso se trata del registro de un objeto
encontrado, podemos ademads indicar su ubicacion actual. Las opciones son: en estableci-
mientos de la Policia local, de la Guardia Civil o en la casa del usuario. También permite
al usuario compartir la publicacién en Facebook.

Orange £ @0t = .l 55% 1 11:58

Il ALTA OBJETO

{QUE HAS ENCONTRADO?
A

¢DONDE LOHAS ENCONTRADO?

DESCRIPCION
A
DEPOSITADO EN:
B I |
Compartir en Facebook »

Figura 2.6: Registrar objeto en Apparece

Finalmente vamos a ver el ment de perfil de usuario en la Figura 2.7. La informacién
y configuracién son breves, pero el usuario puede personalizar una foto, ver el ranking
que tiene y borrar los registros realizados, aunque no modificarlos.

Orange & Q30tE il 52 %m0 12:11
Il PERFIL
vovodal075@edusamail
& net
PERDIDOS

Mévil Xia...

Figura 2.7: Perfil de usuario de Apparece
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Entre las principales ventajas de Apparece destacamos un aspecto visual amigable,
el uso de fotos y un sistema de recompensas mediante rating de usuarios. Por otro lado,
el mayor defecto que le hemos encontrado es que no realiza matching automaético. Esto
significa que el sistema no hace emparejamiento entre objetos perdidos y encontrados que
coinciden, lo que obliga a los usuarios a revisar constantemente la lista para descubrir si
su objeto ha sido registrado como encontrado por otro individuo.

Y otros principales inconvenientes que resaltamos son la brecha de seguridad que
supone publicar abiertamente objetos perdidos, la posible falta de profesionalidad de la
apariencia ladica y que al no exigir subir imdgenes, las pantallas de biisqueda de objetos
parecen incompletas.

2.2.2. Traista

El siguiente sistema es otra aplicacion mévil de la APP Store. Su objetivo es poder loca-
lizar geogréficamente objetos perdidos, objetos encontrados y ademds ofertas en centros
comerciales. Lo més llamativo es su énfasis en la posicién geogréfica, como se puede
observar en la pantalla de inicio plasmada en la Figura 2.8:

Orange 06 al32 % E 1515

A Valencia
Espaiia o

Mélaga
o
Gibraltar ., ;. . lborgn
Google : )

Figura 2.8: Ment de inicio de Traista

Como podemos comprobar en la Figura 2.9, el registro de objetos es similar al de
Apparece: el usuario puede incluir una foto, nombre, descripcién y ubicacién. También
puede compartirlo en Facebook o Google, y el contacto entre usuarios se realiza mediante
un sistema de mensajeria integrado.
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Orange * 30t= 27 % E 1 15:38

& Objeto perdido < i

26-ene.-2020

Publicado por Contacto
Celia ]

Descripcion

Mi 2

Ubicacién

i Veren el maia i

Figura 2.9: Publicacién de objeto perdido en Traista

Otro aspecto interesante es que la aplicacién también se puede utilizar para registrar
animales, como se puede apreciar en la Figura 2.10. Es una vertiente ttil y con un pro-
posito noble, por lo que valoraremos la inclusién de una categoria para animales. Sin
embargo, consideramos que su potencial de extensién es lo bastante amplio como dedi-
carle su propio proyecto.

Orange & I0tS ill25 % B0 15:47

<& Ver mas

Objeto encontrado

Pongo Objeto encontrado 0
CARMA PO Box ...
Publicado por Lost&Found T.

Rook and Rav... Objeto encontrado e
.. CARMAPO Box ...
Publicado por Lost&Found T.

Sylvester Objeto encontrado e
CARMA PO Box ...
:) Publicado por Lost&Found T.

Shadow Objeto encontrado e
CARMA PO BoxX ...

o Publicado por Lost&Found T.

b, Tony Objeto encontrado 6
§ CARMA PO Box ...
Publicado por Lost&Found T.

Figura 2.10: Animales encontrados en Traista

Traista comparte y amplia los aspectos positivos de Apparece, destacando por su fo-
calizacién geografica y sistema de mensajeria integrado. Sin embargo, también presenta
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una falta de matching automatico ademds de severos problemas de rendimiento y presen-
tacién causados por la exigente interfaz cartografica.

2.2.3. Foundspot

El altimo sistema privado que vamos a estudiar consiste en una pagina web de suma
importancia. La descubrimos en una noticia bajo el nombre «La oficina de objetos perdi-
dos del futuro» (Granados, 2019)[11], que la describe como una empresa que se plante6
una problemaética similar a la nuestra.

Su funcionamiento es parecido para el usuario: proporciona datos del objeto perdido
y un correo electrénico. Una vez encontrado se le indica la oficina donde se encuentra o
se le envia directamente por correo. Se especializa en el sector del transporte (aerolineas)
y publico (ayuntamientos). Sus principales clientes son otras organizaciones (Iberia, Co-
rreos o taxis) con las cuales firma contratos para integrar su sistema.

Como se observa en la Figura 2.11, desde su pantalla de inicio podemos contactar con
la organizacién mediante distintas plataformas como redes sociales, teléfono, correo elec-
trénico o incluso obtener informacién en la propia pagina web. Esto es un indicador de
madurez y seriedad, que inspira confianza en el usuario. También destacamos la claridad
de colores para seleccionar qué registro realizar y el contador de objetos encontrados, que
de nuevo sirve para impresionar al usuario.

infvo FOUNDSPOT

EVERYTHING LOST CAN BE FOUND

COMPANY SERVICES ~ DISCOVER FOUNDSPOT ~ BLOG ~ CONTACT  FAQS

CONNECT TO FIND

‘THE WORLD'S BEST LOST & FOUND SERVICE

CONNECT TO FIND
The global platform that optimise the managing of lost belongings.

Foundspot connects people all over the world who has lost something,
with the person or organization that has found it

OBJECTS PAPRIIEIPY
rounp AAIEEIEAES

Figura 2.11: P4gina principal de Foundspot

Ahora vamos a analizar el proceso de registro de un objeto perdido, que es idéntico
al de un objeto encontrado. Comienza con la descripciéon habitual del elemento, como
muestra la Figura 2.12, pero sigue un sistema de etiquetas restringidas, como la categoria,
modelo o color. Nos parece una idea brillante, ya que cuando el objetivo es hacer matching
automatico, la comparacién mediante texto plano o imagenes es increfblemente tediosa
y costosa. Por lo tanto un sistema de etiquetado es perfecto para este tipo de procesos,
tan solo hay que decidir cuidadosamente las etiquetas posibles, para que puedan abarcar
todas las posibilidades de forma univoca.
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FOUNDSPOT

EVERYTHING LOST CAN BE FOUND

Lost

Please indicate in 4 easy steps what, where and when you lost it

‘What? / Where? / When? / Data Next 9

v Select subcategory
Model,
Select model, brand, breed or type of item v Choose color N
Des
Describe it as detailed as possible. Indicate singular marks, stains, tears, rips or any element to identify the item better.

Images

o

Drag the images or click here to upload them (5 max )

< Next

Figura 2.12: Registro de objeto perdido en Foundspot - Descripcién

La siguiente fase consiste en la introduccién de la ubicacién en la que el objeto fue
extraviado. Como se puede apreciar en la Figura 2.13, utiliza Google Maps, que es el
geolocalizador que mejor conocen los usuarios. También permite indicar si se perdi6é en
un transporte publico, aunque en esos casos lo aconsejable es contactar directamente con
la compafifa, como vimos en el apartado 2.1 Sistemas oficiales.

FOUNDSPOT

EVERYTHING LOST CAN BE FOUND

Indicate as precise as possible the place/area where you lost it
€ Previous / What? / Where? / When? / Data Next 3
Where has it happened?
Q urren ion
Madrid, Espafia
e R Cuenca Alta [ -320]
Al Manzanares
: Mapa Satélite . o 4
il bo
Collado
Villalba. = Guadalajara
Alovera
San Sebastidn
=m m de los Reyes =m
Alcald de g ]
=3 Henares i M1
B ; JLso]
3 El Tiemblo =X Madrid Pastrana
San Martin de 1450
Valdelglesias S SoTCoR = Evend(a
[1.405 ] =m Albalate
La Adrad; 3 Getafe
2 Villa del Prado m e zonit
Parla —_—
) Villarejo de
Google = i Datos de mapas ©2020 Inst. Geogy. Naciongl . Teiminos de uso  Notificar un problema de Maps

Please click yes if you lost it in a public transportation: Taxi, metro, train, bus, etc .. m

er it was in a taxi, which metro or train

ion. Alse, if it was in a public transportation, indicate

€ Previous < Next

Figura 2.13: Registro de objeto perdido en Foundspot - Localizacién
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En la Figura 2.14 podemos ver la tercera etapa, que permite indicar la fecha aproxi-
mada de extravio del elemento. Se realiza mediante un calendario sencillo y con colores
claros y diferenciados.

FOUNDSPOT

EVERYTHING LOST CAN BE FOUND

Lost
Click on the date you lost it
% Previous / What? / Where? / When? / Data Next 3
< March 2020 >
Su Mo Tu We Th Fr Sa

1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28

e
=y

a
@
o
=)

€ Previous

Figura 2.14: Registro de objeto perdido en Foundspot - Fecha

Finalmente, el usuario debe introducir datos de contacto en un formulario que se
puede observar en la Figura 2.15. Puede iniciar sesién en su cuenta Foundspot, a la que se
puede acceder a través de Facebook o Google. Sin embargo, nos parece muy interesante
que el usuario no esté obligado a iniciar sesién y pueda sencillamente proporcionar su
correo electrénico como tinico medio de contacto.

Es una caracteristica que habiamos pensado desde el inicio para nuestro proyecto, ya
que como se trata de un proceso basado en la bondad de las personas, consideramos que
debe ser lo menos entrometido posible para los usuarios, especialmente para aquellos que
han encontrado objetos. El proceso termina con un Captcha para evitar que ordenadores
accedan de forma automatica al sistema, garantizando que los usuarios sean personas
reales y que no se pueda abusar del sistema mediante automatizaciones.
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FOUNDSPOT

EVERYTHING LOST CAN BE FOUND

Lost

Leave your contact information to be able to contact you

 Previous / What? / Where? / When? / Data Finalize 9
1 Login with Facebook
@ Login with Google
E-mail Pas
\ o
Your name Telephone nu mber
E-mail Confirm e-mail
Important: Your contact info will not be shown on the website. Foundspot will only use your email address to contact you
He leido y acepto la ylos
™
I'm not a robot
reCAPTCHA
€ Previous ‘ |

Figura 2.15: Registro de objeto perdido en Foundspot - Contacto

2.2.4. Tabla resumen

Para terminar este apartado, vamos a recopilar en la Tabla 2.1 los aspectos positivos
y negativos que hemos extraido de cada sistema privado. También indicaremos qué ca-
racteristicas debemos considerar utilizar en nuestra propia aplicacién. Destacamos que
dichos rasgos no son definitivos, sino que deben ser considerados para el disefio final.
Confirmaremos o descartaremos la inclusién de algunas propiedades en funcién de las
preferencias de los usuarios, que descubriremos en el capitulo 4 Anélisis de necesidades.



- No obliga a registrarse
- Datos de contacto requeridos minimos

- Datos de contacto para obtener info de la
plataforma

- Apartado de SQF

- Captcha para reqgistro

- Depender puramente del matching hace
dudar de si se estd haciendo algo
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Nombre Pros Contras Caracteristicas a considerar
- Limitada geograficamente, aunque permita
indicar cualquier lugar en localizacion
- Rara vez se tiene una foto del objeto
- Muy visual, uso de fotos perdide, asi gue rompe la estetica
] — ) ] - Para comenzar cualguier procese requiere Indicar ubicacion def objeto encontrado
- Agocia publicaciones con fiestas recientes -
registrarse ; ; )
- Rating v ranking de usuario?
E:lgilgfcrislgiiilsmo entregado en Polcia Local . Obligacion de crear cuenta y elevados - Proceso rapido, claro e infuitivo
Apparece requisitos de contrasefia pico,
- Mapa intuitivo (Google Maps) - Navegacién en app poco intuitiva, faltan - Editar procesos en curso
- Enlaza con FEK o compartir publicaciones controles claros - MATCHING AUTOMATICO e informar
: ) : ; al usuario
. . - No permite gestionar o editar tus propios
Rating de usuario procesos
- Aveces s gueda cargando mucho tiempo
- NO HACE MATCHING AUTCMATICO
- Permite fotos, agradable visualmente
- Opcion de ofrecer recompensa por encontrar
objeto
- Permite editar las publicaciones i _ Opcibn de recompensa
- NO HAGE MATCHING AUTOMATICO p p
- Permite ver las publicaciones sin registrarse - Dar opcian de contactar directamente
- Qrientada a la geografia -= dificil mostrar y entre uguarios
- Permite enlace con FEK o Google y liztar los eventos lejanos
compartir publicaciones . L 5
- Para realizar tramites requiere registrarse - Denunciar publicaciones (estafa?)
Traista - Rating de usuario - Incluir animales?
- Pop-up de "ofertas no encontradas” molesto ’
- Contacto personal y directo con la otra ¥ recurrente .
persona - Mantener el mapa minimo y claro
- Para decir que el objeto ha sido encontrado - Pop-ups minimos (desactivables?)
- Personalizacion de usuario, interacciones hay que borrar Ia publicacion -= no p-up .
entre usuarios gratificante y molesto - Gratificacion (sistema de
2 2
- Permite denunciar publicaciones puntos7cupones?)
- Mapa intuitivo (Google Maps)
- Piensa en animales perdidos
- Uso de fotos - Proceso similar: Objeto -= Lugar -
- Web atractiva y directa Fecha -= Contacto
- Descripcion muy categorizada - Contacto por correo (y opcion de FBK
o Google?)
S - Se indica fecha pero no hora
Mapa intuitivo (Google Maps) - Fotos, sobre todo para encontrados
- Permite enlace con FEK 0 Google - Fecha individual, no intervalo ) .
- No obligar a registrarse
Foundspot - No muestra ejemplos reales

- Categorizar
- Acceso directo e intuitive

- Mostrar algunos ejemplos y éxitos
recientes

- Apartado de SQF [ contacto

Tabla 2.1: Tabla resumen de los sistemas extraoficiales



CAPITULO 3
Metodologia

En este capitulo explicaremos la filosofia y procedimientos que hemos empleado pa-
ra disefiar, desarrollar y validar el producto objeto de este trabajo. Explicaremos la teoria
detrads de cada elemento, exponiendo su utilidad y justificaciéon en este trabajo. Las apli-
caciones précticas de cada una se veran en sus futuros apartados correspondientes.

3.1 Diseiio Centrado en el Usuario

La filosofia que ha envuelto todo el proceso ha sido el Disefio Centrado en el Usua-
rio, o DCU. El término comenzé a ser utilizado por Norman (1983)[25], docente de la
Northwestern University, en las conferencias presentadas por su equipo. A diferencia de
otras filosofias como el Disefio Centrado en la Tecnologia, el DCU se basa en «modelar la
interfaz segtin las capacidades y necesidades de los operadores» (Endsley, 2016)[”]. Esto
significa que la ideologia a la hora de disefiar y desarrollar productos informaticos no
consiste en crear segtin lo que la tecnologia nos permita, sino segtin lo que sea mejor para
el usuario.

La decisiéon de emplear esta filosofia por encima de otras no nace principalmente
por un deseo altruista o humanistico, sino por querer optimizar las interacciones entre el
hombre y la mdquina. Con los afios se ha demostrado que esta decisién de disefio permite
reducir el nimero de errores y aumentar la productividad sin requerir de innovaciones
tecnoldgicas. Ademads, los productos resultantes suelen ser mds intuitivos y féciles de
usar, lo que origina una mayor satisfaccién en el usuario. Ya estudiamos el DCU en la
asignatura Interfaces Persona—Computador, pero para un estudio maés extenso recomen-
damos la ISO 9241-210:2019",

Para este trabajo nos hemos basado en el informe APEI de Usabilidad escrito por
Hassan Montero Y. y Ortega Santamaria S. (2009)[13]. La usabilidad se define como la fa-
cilidad con la que un usuario puede emplear una herramienta creada por otras personas
para alcanzar un determinado objetivo. En el informe se explica que el proceso del DCU
contiene cuatro fases principales, que exponemos en la Figura 3.1:

Thttps:/ /www.iso.org/standard /77520.html
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Planificacidn

Especificar

el contexto de uso

T e El sistema satisface Especificar
Evaluacion los requisitos requisitos

Producir

soluciones de disefo

Figura 3.1: Fases del proceso del DCU

A continuacién vamos a aclarar en qué consiste cada fase, especificando su funcién y
aplicacién con respecto al desarrollo de nuestro producto.

Entender y especificar el contexto de uso

Esta es la primera fase y su objetivo es identificar cuales seran los usuarios del produc-
to, cual serd su utilidad y en qué condiciones se usara. En este trabajo tenfamos las ideas
claras desde el principio: los usuarios serdn personas que hayan perdido algin objeto
y quieran encontrarlo o personas que hayan encontrado un objeto extraviado y deseen
entregarlo a su propietario.

Dada la naturaleza casual de esas situaciones, el método principal de acceso serd una
pégina web, ya que consideramos que descargarse una aplicacién para usarla en raras
ocasiones no es el comportamiento preferido de los usuarios. Confirmaremos estas con-
sideraciones en la siguiente fase, concretamente en el apartado 4.1 Encuesta. En cualquier
caso, juzgamos que un gran porcentaje de los usuarios accederd desde dispositivos mévi-
les, por lo que todos los métodos de acceso tienen que estar disefiados e implementados
con ese proposito.

Especificar requisitos

En esta etapa se busca reconocer qué objetivos del usuario se deben satisfacer. Para
ello hemos empleado miltiples técnicas habituales en el DCU: Encuestas, definicién de
Personas y Escenarios de uso. La teoria explicaremos en el apartado 3.2 Técnicas em-
pleadas y la aplicacion la detallaremos en el capitulo 4 Analisis de necesidades.

Producir soluciones de disefio
Esta fase abarca todas las etapas que van desde las primeras soluciones conceptuales

hasta llegar a la solucion final. En este trabajo explicaremos detalladamente las etapas
principales en el capitulo 5 Disefio y en el capitulo 6 Desarrollo de la solucion.
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Evaluacion

La tdltima fase, a menudo considerada como la mds importante, sirve para validar el
disefio. Se aprueba la validacién cuando el sistema satisface los requisitos, pero también
es posible que se detecten problemas de usabilidad. En este trabajo hemos probado el
producto mediante un Test de usuarios. La teoria se encuentra en el subapartado 3.2.4
Test de usuarios pero la practica la expondremos en el capitulo 8 Evaluacion.

Destacamos que el DCU es un proceso iterativo, lo que significa que si en la fase de
Evaluacién no se considera el disefio como vélido, se deben repetir las demas fases para
completar otro ciclo, hasta que el producto final resulte satisfactorio.

3.2 Técnicas empleadas

En este apartado explicaremos la teoria detrds de las técnicas del DCU que hemos
decidido emplear.

3.2.1. Encuestas

En primer lugar, para confirmar nuestras suposiciones y analizar los requisitos de los
usuarios, hemos realizado una encuesta. A diferencia de otras técnicas, las encuestas su-
ponen una potente herramienta cuantitativa, en lugar de cualitativa. No permiten extraer
detalles de la misma forma que las entrevistas, pero el nimero de potenciales usuarios
que participa es mucho mayor, permitiendo obtener més informacién general.

Su utilidad principal es conocer a la audiencia, extrayendo informacién como qué
personas estdn interesadas, porqué lo estdn, qué esperan del producto y cémo les gustaria
utilizarlo. También es de vital importancia preguntar sobre la demografia. Especialmente
en un proyecto como el nuestro, detalles sobre la edad, la ubicacién, y las ocupaciones de
los encuestados son cruciales para delimitar y definir a los potenciales usuarios.

De igual modo, es primordial prestar especial atencion a la estructura de la encuesta,
claridad y propésito de las preguntas; y también al tiempo que lleva responderla. Re-
llenar el cuestionario debe resultar lo mds ameno posible para reducir el porcentaje de
individuos que sean invitados a completarlo y lo descarten.

La mayor debilidad de esta técnica es el posible sesgo que puede llegar a producirse
en la delimitaciéon de la muestra. Concretamente, este factor depende de qué personas
han sido invitadas a participar y de qué subconjunto de los participantes se considera
como vélido. En este trabajo hemos procurado que participen individuos de diversas
edades y localizaciones, y hemos prestado particular cuidado al tratamiento y filtrado de
los resultados obtenidos.

Los detalles de su implantacién, ejecucién, resultados y tratamiento posterior los ve-
remos en el apartado 4.1 Encuesta.

3.2.2. Definicion de Personas

La segunda técnica que hemos empleado consiste en la creacién de una Persona o
arquetipo. En si, los arquetipos no son mds que «personas» ficticias que simbolizan las
distintas categorias de usuarios que tiene nuestro producto.

Su utilidad reside en identificar a los usuarios habituales y ponerles cara, lo que gene-
ra empatia en los disefiadores. De este modo se favorece la creacion de un «mejor produc-
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to en todos sus aspectos: funcionalidad, disefio visual, navegacion y contenido porque
ayudan a todo el equipo a poner el foco en el usuario» (Kambrica, 2015b)[16].

Habitualmente, los arquetipos se construyen en base a una decena de entrevistas. En
ellas se observa «lo que los usuarios hacen, lo que los frustra y lo que los hace felices
respecto del producto o interfaz» (Kambrica, 2015a)[15] con el fin de clasificar a los usua-
rios. Ademds, se suelen definir cerca de tres Personas. Sin embargo, dada la escasez de
recursos de los que disponemos para realizar este trabajo, utilizaremos en su lugar los
resultados de la encuesta para definir un arquetipo: el tipo de usuario mas habitual.

Esto significa que en lugar de partir esencialmente de datos cualitativos emplearemos
sobre todo informacién cuantitativa. Puede que la Persona resultante no sea tan detalla-
da como lo seria con el método habitual, pero se ajustard mejor a la demografia real. Es
decir que representard de forma mads fiel al usuario habitual. Detallaremos todo el proce-
dimiento en el apartado 4.2 Definiciéon de Persona.

3.2.3. Escenarios de uso

La tercera técnica en la que nos apoyaremos se llama escenarios de uso, que se de-
finen como secuencias especificas de pasos que describen interacciones entre un usuario
y un sistema. Podemos diferenciarla de los casos de uso en que estos dltimos son mds
generales, y pueden ser definidos como un conjunto de escenarios con un mismo objeti-
vo para el usuario. Un caso de uso muestra las distintas alternativas que pueden ocurrir,
mientras que cada camino distinto en un caso de uso representa un escenario de uso.

Segun Fowler (2020)[9], los escenarios de uso se volvieron populares en la década de
los 80 gracias a Ivar Jacobson. Su principal objetivo es capturar y organizar los requisitos,
pero también son de utilidad para proveer un medio de comunicacién entre los stakehol-
ders y para proporcionar un soporte para la trazabilidad.

Describen situaciones teniendo en cuenta aspectos de uso, de forma que permiten co-
nocer el problema, unificar criterios, ganar compromiso con clientes y usuarios, organizar
los detalles involucrados y entrenar a nuevos participantes.

Los escenarios de uso se definen habitualmente mediante diagramas UML (Unified
Modelling Language o Lenguaje Unificado de Modelado), que es como los estudiamos
y practicamos en la asignatura de Ingenieria del Software. Sin embargo, como enfatiza
Fowler (2020)[9], su valor no proviene del diagrama, sino del texto, en un formato no es-
tandarizado. También recomienda que sean cortos y legibles, de forma que no pospongan
el comienzo del desarrollo.

Un ejemplo de escenario de uso en formato de texto seria el siguiente: «EIl usuario in-
troduce su nombre de usuario y su contrasefia. El sistema verifica la validez del nombre de usuario
y de la contrasefia y permite al usuario el acceso al sistema. El sistema muestra la pantalla princi-
pal del sistema. El usuario selecciona la opcién de afiadir nuevo empleado. El sistema muestra una
pantalla de confirmacion.»

Mostraremos todo el proceso de disefio en el apartado 4.3 Disefio de escenarios de
uso y comprobaremos si el producto desarrollado los cumple en el capitulo 7 Producto
desarrollado.

3.2.4. Test de usuarios

La dltima técnica que vamos a presentar es a menudo considerada como esencial
para todo proceso basado en el DCU. Para muchos especialistas en la materia, el test
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de usuarios representa «la mejor forma de evaluar la usabilidad de un disefio» (Hassan
Montero y Ortega Santamaria, 2009)[13].

De forma resumida, el test de usuarios consiste en presentar a un participante con
una tarea a cumplir utilizando el producto, y observar y analizar como la realiza. Hassan
Montero y Martin Fernandez (2003)[12] exponen que los pasos y consideraciones a tener
en cuenta para realizar un test de usuarios de forma correcta son los siguientes:

1.

Reclutar a 15 participantes. Deben tener perfiles acordes con los usuarios reales o
potenciales, mostrar interés, y, si es posible, tener experiencia con productos simi-
lares. Su motivacién es crucial, por lo que se recomienda ofrecerles algtin tipo de
remuneracién o recompensa por su participacion y colaboracién.

Evaluar a los participantes en grupos de 5, en momentos distintos del proceso de
desarrollo. De este modo se mejora de iterativamente la usabilidad del producto.

Cada participante debe realizar la prueba por separado, durante la cual el evalua-
dor se encarga de registrar todo tipo de informacién relevante sobre el comporta-
miento del usuario. Se recomiendan métodos como un bloc de notas, grabaciones
de video o incluso programas que registran las acciones del usuario sobre la inter-
faz.

La primera impresién del participante constituye informacion muy valiosa, es por
ello que se recomienda realizar lo que Perfetti denomina un «Test de 5 segundos»
(Perfetti, 2005)[30]. Este método consiste en presentar al participante un contexto y
objetivos concretos, tras lo cual se le muestra la pdgina de presentacién del producto
durante 5 segundos. A continuacion se le solicita que exprese todo lo que recuerda
de la pagina. También se puede realizar sin ofrecer objetivo ni contexto alguno, para
evaluar la capacidad autoexplicativa del producto.

Comenczar la prueba completa, que consiste en solicitar al participante que realice
una serie de tareas sobre el producto. Segtin Kuniavsky (2003)[17], las tareas deben
cumplir una serie de requisitos, que listamos a continuacion.

= Ser razonables: Han de ser tareas habituales que realizarfa un usuario real.

= Estar descritas como objetivos finales: Poner cada tarea en el contexto de un
objetivo o motivacién mayor.

= Ser concretas: No deben ser generales, sino describir objetivos precisos para
poder comparar entre si los problemas encontrados por los participantes.

= Ser viables: Las tareas que no se pueden realizar no informan de problemas
reales de usabilidad. Se debe evaluar el disefio a través de los usuarios, y no al
revés.

= Tener una duracién racional: En el caso de que la tarea requiera de demasiado
tiempo, se recomienda descomponerla en sub-tareas.

Analizar los errores del participante, el tiempo empleado y su satisfaccion. Siempre
hay que centrarse en el momento y el porqué. Se puede pedir que el participante
enuncie en voz alta sus pensamientos durante la prueba, lo que se llama protocolo
"think-aloud’. Esta técnica corre el peligro de alterar la forma en que el participante
realiza la prueba, restando naturalidad a su toma de decisiones. Una alternativa es
el llamado "think-aloud retrospectivo’, que consiste en que al terminar la prueba el
participante exprese verbalmente los recuerdos que tiene del proceso.

Al terminar la prueba, analizar los resultados y resumirlos en un informe. Concluir
qué mejoras se deben llevar a cabo sobre el disefio.



22 Metodologia

Los tests de usuarios cuentan con dos principales inconvenientes. En primer lugar,
son pruebas con tareas impuestas, controladas y observadas en un entorno predetermi-
nado, llamadas por lo tanto «de laboratorio». Este tipo de pruebas siempre tiene el proble-
ma de que el usuario no se encuentra en su entorno habitual, por lo que inevitablemente
se influye en su forma de resolver problemas.

En segundo lugar, los tests de usuarios conllevan un alto coste debido al tiempo y
esfuerzo que requieren el reclutamiento, la realizacion de las pruebas y la sintetizacion
y andlisis de los resultados. Sin embargo, Marcus (2002)[20] afirma que el retorno de la
inversion (ROI en inglés) de los tests de usuarios justifica su elevado coste.

Detallaremos la forma en la que hemos aplicado esta técnica en el capitulo 8 Evalua-
cion.



CAPITULO 4
Analisis de necesidades

En el capitulo 2 Estado del arte nos hemos formado una idea de las opciones dispo-
nibles en el mercado y de las necesidades que buscan suplir. Sin embargo, para obtener
mayor certeza hemos llevado a cabo un estudio de la demanda, que nos permite aclarar
las necesidades de los usuarios y, por consiguiente, las funcionalidades del producto.

En este capitulo mostraremos como hemos conseguido nuestro propdsito a través de
una encuesta, de la cual extraeremos las preferencias de los usuarios. También obten-
dremos conocimiento sobre cual serd el tipo de usuario habitual, que utilizaremos para
definir una Persona o arquetipo. Y finalmente consolidaremos ciertos aspectos de disefio
de la plataforma mediante escenarios de uso.

4.1 Encuesta

Hemos elegido la técnica de la encuesta porque son relativamente rdpidas de crear
y se difunden con facilidad. Ademds, contaba con experiencia previa y conocimiento
adicional gracias a la asignatura Gestion de las Tecnologias de la Informacién y a mis
estudios del grado de ADE. Respecto al disefio y la elecciéon de las preguntas, nos hemos
basado en las caracteristicas de sistemas ya existentes, que hemos estudiado en el capitulo
2 Estado del arte. Por otro lado, hemos tenido en mente desde el principio los objetivos
que debe cumplir esta técnica, cuya teoria explicamos en el subapartado 3.2.1 Encuestas.

4.1.1. Creaciény difusion de la encuesta

Para facilitar su elaboracién y distribucién, hemos desarrollado la encuesta con Goo-
gle Forms!. Es la plataforma con la que més familiarizados nos encontramos y su divul-
gacion es extremadamente sencilla: basta con un enlace?.

Las preguntas abarcan una serie de aspectos importantes para el disefio de nuestro
producto como por ejemplo:

» La percepcién de sistemas oficiales, como oficinas de objetos perdidos
= Los datos personales y de objetos que deberfa mostrar la plataforma
» Cada etapa de los procesos de registro de un objeto perdido y de uno encontrado

= La posibilidad de ofrecer recompensas por encontrar un objeto

Thttps:/ /www.google.com /forms/about/
Zhttps:/ /forms.gle/98QCHDmMzfFk1FQuv5
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= Datos de contacto y enlace con redes sociales

» Informacién sobre costumbres del usuario y su demografia

La totalidad de las preguntas de la encuesta se encuentran en el anexo Encuesta de
usuarios.

Gracias a una importante propagaciéon mediante el servicio de mensajeria WhatsApp
hemos conseguido mds de 500 respuestas, nimero que supera con creces nuestras expec-
tativas y que consideramos suficientemente representativo. A continuacién procedere-
mos a extraer las caracteristicas que debera tener nuestra plataforma y a definir nuestro
usuario habitual o Persona.

4.1.2. Anélisis de resultados

En este subapartado vamos a estudiar los resultados de la encuesta para extraer todos
los aspectos y datos relevantes, que resumiremos al final. Cabe destacar que nos referire-
mos a los nimeros mediante aproximaciones, con el fin de aportar fluidez a la lectura.

Para el andlisis hemos descargado el archivo .xlsx de la encuesta, que hemos tratado
adecuadamente para poder extraer informacién de utilidad. El documento con los resul-
tados se encuentra accesible en este enlace®. A continuacién vamos a resaltar los datos
mas importantes que hemos deducido en base a los resultados:

En primer lugar, como vemos en la Figura 4.1, un 87 % de los encuestados recurriria
a sistemas oficiales, de los cuales un 51 % lo haria de forma exclusiva. Estimamos que se
debe principalmente a su alta fiabilidad, aunque también a que no hay ninguna platafor-
ma alternativa lo suficientemente popular. Sin embargo, un 92 % de los que han indicado
'sistemas oficiales” dice que estaria interesado en una plataforma como la nuestra, asi que
el rango de usuarios podria aumentar. Por lo tanto, podemos deducir que la plataforma
no debe ser una alternativa excluyente de los sistemas oficiales, sino que debe servir co-
mo apoyo.

Si perdiera o encontrara un objeto perdido por otra persona, como reaccionaria?

517 respuestas

® Recurriria a sistemas oficiales (p.gj.
oficina de objetos perdidos del
Ayuntamiento)

@ Usaria plataformas externas (paginas

Las dos anteriores
@ Ninguna de las anteriores

Figura 4.1: Respuestas 1 - Recurrir a sistemas oficiales

En segundo lugar, de los que han indicado no estar interesados en una plataforma
alternativa, las principales causas son la falta de confianza en sistemas no oficiales y la
creencia de que éstos son suficiente. Por consiguiente, su opinién es susceptible de cam-
biar al ganar popularidad nuestra plataforma, que para inspirar confianza debera ser

Shttps:/ /drive.google.com/file/d /1tvczbF3XyZjtUUaaf-YDYIOXN9I3JOVr / view?usp=sharing
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construida de forma transparente para el usuario y garantizando que no se pueda actuar
de forma maliciosa.

En tercer lugar, en la Figura 4.2 podemos observar que el porcentaje de las personas
que prefiere una aplicacién mévil es un 7% mayor que el porcentaje de aquellos que
prefieren una pagina web. Sin embargo, la gran mayoria prefiere ambas. Por lo tanto
empezaremos desarrollando la web al estilo web app y posteriormente intentaremos crear
una app con la misma funcionalidad.

Queé soportes le gustaria que tuviese la plataforma?

445 respuestas

@® Pagina web
@ Aplicacion movil
® Ambas

Figura 4.2: Respuestas 2 - Soportes que deberia tener la plataforma

En cuarto lugar, como era de esperar, un 68 % de los encuestados prefiere la combi-
nacién de colores Rojo y Verde a cualquier otra combinacién. Nuestra presentacion debe
ser clara para que la navegacion por la pagina sea intuitiva.

En quinto lugar, los resultados sobre el asunto de si mostrar o no los demés objetos
perdidos estdn bastante refiidos, como podemos ver en la Figura 4.3. Para garantizar la
privacidad, no mostraremos los objetos cercanos, pero puede ser interesante tener un
apartado que permita ver qué se ha perdido recientemente, aunque sea por curiosidad.

Le gustaria que la plataforma mostrara los demas objetos que se han perdido?

445 respuestas

@ Si quiero que me muestre los mas
relevantes (proximidad)

@ No, pero me gustaria poder acceder a
ellos

® No

Figura 4.3: Respuestas 2 - Mostrar a los usuarios objetos perdidos

Sin embargo, en lo que respecta a si mostrar los éxitos o no, la ambigiiedad es menor:
como deja ver la Figura 4.4 el 61 % quiere que se muestren. Asi que por curiosidad y
satisfaccion, la plataforma deberia disponer de un apartado de éxitos.
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Le gustaria que la plataforma mostrara los éxitos (objetos encontrados y entregados al
propietario original)?

445 respuestas

@® Si, quiero que me los muestre

@ No, pero me gustaria poder acceder a
ellos

@ No

60,7%

Figura 4.4: Respuestas 4 - Mostrar éxitos

En sexto lugar, tanto el proceso de registrar un objeto perdido como el de uno encon-
trado pueden durar de 3 a 5 minutos, con un ligero margen. Aunque el de uno encontrado
deberia ser un poco més rdpido, ya que el interés es menor en teoria, dado que se acttia
por buena voluntad.

En séptimo lugar, al 81 % de los encuestados le gustaria poder ofrecer una recompensa
al registrar un objeto perdido, mientras que al encontrarlo dicha recompensa les es un
poco indiferente. En consecuencia, podriamos incluir la opcién de ofrecer recompensa,
aunque deberd ser limitada y monitoreada para evitar posibles abusos.

En octavo lugar, tanto en el proceso de registrar un objeto perdido como en el de uno
encontrado, mas del 60 % estaria dispuesto a dar todos los datos (descripcion detallada,
foto, ubicacién y fecha). Por lo tanto ambos procesos deberan incluir estas etapas, pero
dejar algunos detalles como opcionales. En la Figura 4.5 también podemos apreciar que
incluso los usuarios que encuentren objetos estdn dispuestos a subir una foto del mis-
mo, por lo que puede ser muy interesante incluir esa opcién y darle la maxima utilidad
posible.

A la hora de registrar un objeto que haya ENCONTRADO, tendria que proporcionar cierta
informacién. Por favor, indique qué datos se dispondria a aportar:

445 respuestas

Una breve descripcion —164 (36,9 %)
Una descripcion detallada del

Q,
objeto (marca, modelo, color etc.) 285 (64 %)

Una foto del objeto 320 (71,9 %)
La ubicacion en la que lo ha 320 (71.9 %)
encontrado
La fecha en la que lo ha 275 (61,8 %)
encontrado
0 100 200 300 400

Figura 4.5: Respuestas 5 - Qué datos del objeto proporcionar

En noveno lugar, més del 85 % de los encuestados proporcionaria su correo electréni-
co en cualquiera de los procesos, por lo que éste serd el método de comunicacién minimo
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e indispensable. De hecho, en las siguientes preguntas sobre proporcionar un teléfono o
crear una cuenta el porcentaje de acuerdo disminuye gradualmente. Es por ello que po-
driamos dejar las alternativas, pero deberan ser opcionales, especialmente para el proceso
de registrar un objeto encontrado.

Maés precisamente, a los usuarios que estarfan dispuestos a crear una cuenta les gus-
taria poder enlazarla con las 4 principales redes sociales: Facebook, Google, Instagram y
Twitter.

Finalmente, vamos a resumir todas la caracteristicas que hemos extraido. Nuestra
plataforma deberia:

= Incluir la opcién de que el objeto haya sido entregado a sistemas oficiales (indicar
dénde y cuando).

» Garantizar que los usuarios no puedan actuar de forma maliciosa (limitar la infor-
macion sensible disponible).

= Ser una pagina Web y de ser posible también una App movil.
» Utilizar el color rojo para 'Perdido’ y el color verde para "Encontrado’

= Disponer de un apartado de éxitos (objetos entregados) y posiblemente de un apar-
tado para visualizar los objetos perdidos.

» Brindar la posibilidad de ofrecer una recompensa: limitada y monitoreada.
» Exigir el correo electrénico, dejando el teléfono y la cuenta como opcionales.

» Dar la posibilidad de enlazar la cuenta con Facebook, Google, Instagram y Twitter.
En el caso de que no tenga cuenta, debera poder compartir su publicacion en las
redes sociales mencionadas anteriormente.

Etapas del proceso de registro

Para finalizar el apartado, vamos a reunir los requisitos de datos recopilados en el
analisis de la situacién actual visto en el capitulo 2 Estado del arte y complementarlos
con los resultados de la encuesta para determinar el procedimiento de registro a realizar
por el usuario.

Nos hemos decantado por una divisién clara del tipo de informacién, ordenada de
menos personal a més relacionada con el usuario. De esta forma evitamos que pueda
sentir que informacién privada, como su correo electrénico, se vea vulnerada desde el
comienzo del registro. Complementariamente, cuando ya haya introducido toda la infor-
macién contextual, se verd menos reticente a abandonar el proceso cuando éste le pida
un método de contacto, ya que retroceder anularia el tiempo dedicado en el registro.

En cualquier caso recordamos que el objetivo del proyecto es disefiar un proceso mi-
nimalista y lo menos entrometido posible, dado que el principal impulsor de su funciona-
miento es la bondad de las personas dispuestas a tomar el tiempo de registrar sus objetos.
Pediremos como minimo el correo electrénico porque nos parece la informacién de con-
tacto menos personal que podria proporcionarse, ya que incluso en el peor de los casos,
el usuario podria crear una cuenta exclusivamente dedicada a este fin.

Dicho esto, hemos concluido que las distintas etapas que incluiremos en el proceso
de registro son las siguientes:
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1. Datos del objeto

Primero preguntaremos al usuario sobre datos relevantes del objeto, como su catego-
ria, color o incluso permitirle proporcionar fotos. Seguiremos una categorizaciéon lo mas
elaborada posible, que nos permita ejecutar con mayor facilidad y efectividad el algorit-
mo de matching.

2. Datos de ubicacion

A continuacién, el usuario deberd aportar informacién contextual, también impor-
tante para determinar coincidencias. Empezaremos con la ubicacion en la que el objeto se
extravié o fue encontrado, que podréa indicar comodamente utilizando un geolocalizador
como Google Maps.

3. Datos de fecha

La siguiente informacién contextual, igualmente de especial relevancia, es la fecha en
la que el objeto se perdi6 o encontré. Utilizaremos un calendario personalizado que per-
mita navegar de forma clara e intuitiva entre los meses y dias.

4. Datos de contacto

Finalmente, dado que el objetivo es poder poner en contacto al usuario que haya per-
dido un objeto con el usuario que lo haya encontrado, necesitamos una forma de informar
a ambas personas. El tinico dato obligatorio en esta parte sera el correo electrénico, al que
se enviard un mensaje en caso de coincidencia para proporcionar informacién e indicar
como proceder.

4.2 Definicidn de Persona

Gracias a la encuesta disponemos de diversos datos sobre los potenciales usuarios,
preferencias de uso y datos demogréficos. Por lo tanto, vamos a aplicar la teoria vista en
el subapartado 3.2.2 Definicién de Personas para definir un arquetipo: el usuario habi-
tual. Recordamos que el fin de esta técnica es ponerle cara al futuro usuario, para poder
empatizar con él durante el disefio y crear asi un mejor producto.

Para ello hemos realizado un estudio demografico de los resultados. Concretamente,
hemos tratado el archivo .xlIsx con los resultados y hemos filtrado aquellos encuestados
que no estan interesados en la plataforma e invalidado entradas con respuestas clara-
mente fuera de lugar. De esta forma obtenemos los siguientes datos demogréficos:

El 76 % de los interesados se considera de algtin modo altruista, el 61 % vive en ciu-
dades, el 59 % son hombres, el 57 % tiene entre 36 y 55 afios y el 23 % 56 afios o0 mas; y el
78 % trabaja. En la Figura 4.6 podemos ver el rango de edades de los participantes.
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Por favor, indique su edad

517 respuestas

® 11 afios 0 menos
@ Entre 12 y 17 afios

Entre 18 y 25 afios
@ Entre 26 y 35 afios
@ Entre 36 y 55 afios
® 55 afios 0 mas

Figura 4.6: Respuestas 6 - Edad

Estos resultados parecen indicar que nuestro usuario habitual es un Hombre altruista
de 36 afios 0 mas que vive en ciudad y trabaja.

Pero para definir una Persona se necesita informacién sobre los objetivos, motivacio-
nes y expectativas del usuario para con el producto. Por lo tanto, debemos recurrir a los
resultados de otras preguntas e inferir datos sobre su mentalidad.

Nos gustaria recordar que los arquetipos son ficticios y su propésito es que los dise-
fladores empaticen con el usuario para facilitar la creacién de un mejor producto. Por lo
tanto, la Persona que vamos a crear se basa en los datos obtenidos, pero el proceso re-
quiere de imaginacién. En ningtin caso se deben considerar las deducciones que vamos
a efectuar como infalibles, sino que deben ser valoradas como nuestra interpretacion de
los resultados que més nos ayuda a empatizar con el usuario.

En primer lugar, el 42 % de los interesados estd en desacuerdo con la afirmacién «Sue-
lo perder objetos», mientras que el 43 % se muestra imparcial ante la afirmacién «Suelo
encontrar objetos». Esta sutil diferencia puede ser indicador de que nuestra Persona es
confiada, aunque no presta demasiada atencién a su entorno. Dados los datos demogra-
ficos, quizas se deba a que ya se encuentra distraido por sus muchas responsabilidades,
como el trabajo o la familia.

En segundo lugar, al 60 % de los interesados les gustaria poder ver los éxitos, pero
solo el 43 % tendria interés en poder ver los otros objetos perdidos. De esto podriamos
deducir que nuestro usuario habitual es un poco curioso, pero prefiere tratar con noticias
positivas.

En tercer lugar, de la pregunta sobre qué soportes deberia tener la plataforma extrae-
mos los siguientes resultados: el 10 % de los interesados prefiere tinicamente una pagina
web; el 17 % solo una App; y el 73 % vota por ambas. Esto nos indica que nuestro usua-
rio habitual accede a Internet con més frecuencia desde su movil, pero prefiere tener la
posibilidad de elegir. Deducimos que no le asustan las nuevas tecnologias, pero tampoco
tiene muy claro como abordarlas, ya que en ese caso habria votado por alguna de las dos
opciones, no por ambas.

En cuarto lugar, respecto a la informacién que estarian dispuestos a proporcionar
sobre los objetos registrados, obtenemos resultados esperados: al registrar un objeto per-
dido un mayor porcentaje de los interesados proporcionaria mas campos de informacién
que al registrar uno encontrado. Es mds, en el primer caso un 2 % de los interesados apor-
tarfa tinicamente una breve descripcion, mientras que en el segundo lo haria un 5 %. De
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forma inversa, un 37 % rellenaria todos los campos para un objeto perdido respecto al
28 % que lo haria para uno encontrado. Es un comportamiento previsto, pero nos permi-
te confirmar que nuestra Persona es bastante altruista, pero se involucra mds en asuntos
de beneficio propio.

Finalmente, vamos a utilizar la informacién recopilada y nuestra imaginacion para
crear una Persona con la que poder empatizar. Mostramos el resultado en la Figura 4.7:

Personalidad Ocupacién previa

Porqué decidié

ascender
i
| Citas
} Project manager desde
Juan Carlos hace
Perfil
Objetivos Motivaciones
Actitudes
0IIIIIII1 © OIIIIII‘ L+
Caracteristicas de su trabajo Le encanta

Figura 4.7: Persona o arquetipo disefiado a partir de los resultados
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4.3 Diseno de escenarios de uso

En este apartado vamos a poner en préctica la teoria vista en el subapartado 3.2.3
Escenarios de uso. Siguiendo las recomendaciones de Fowler (2020)[9], hemos disefiado
una lista de escenarios de uso en el formato universal: texto libre. A continuacién listamos
distintos escenarios que abarcan las dreas criticas del procedimiento de registro, represen-
tando las situaciones mds probables o potencialmente més problemaéticas para el usuario:

Escenario 1: Primera puesta en contacto del usuario con la plataforma.

«El usuario abre la pagina principal. Tras una lectura rdpida, hace click en el gran interrogante
rojo. El sistema le pide datos sobre el objeto perdido. El usuario despliega la lista de categorias y
selecciona una. Obra de la misma forma con la lista de subcategorias. Le da a 'siquiente’. La pdgina
se queja de que el apartado "colores’ es obligatorio. El usuario lo despliega, selecciona Azul y Negro
y le da a siguiente. El sistema le lleva al sigquiente apartado.»

Este primer escenario tiene como objetivo representar el caso mds probable para la
mayoria de usuarios. Se trata del comienzo del registro rellenando los minimos datos
requeridos (categoria, subcategoria y colores) y en una primera instancia olvidando in-
troducir uno de ellos. El cumplimiento de este escenario es fundamental ya que cubre las
bases del procedimiento y garantiza que el sistema esté a prueba de fallos bésicos.

Escenario 2: Introduccion de los datos de ubicacion.

«El sistema muestra una ventana con un geolocalizador y una caja para introducir texto libre.
El usuario escribe en la caja una el lugar que tiene en mente. El sistema le muestra sugerencias
segiin lo introducido, por lo que hace click en uno. La ventana se reubica en un lugar de esa calle y
reposiciona el marcador. El usuario gira la rueda del ratén hacia abajo. El sistema hace zoom hacia
fuera. El usuario hace click y arrastra. La ventana desplaza la localizacion en el sentido opuesto
al arrastre del usuario. El usuario se decide y hace doble click en una interseccion. El sistema
posiciona el marcador en la posicion del ratén.»

Este escenario permite mostrar la manera més habitual de sefialar el lugar en el que el
objeto se extravi6. Es muy importante para validar el correcto disefio e implementaciéon
del geolocalizador para garantizar que su navegacion sea lo mas intuitiva posible.

Escenario 3: Introduccion de los datos de fecha.

«La pdgina deja ver un calendario resaltando la fecha de hoy. EIl usuario, por curiosidad, hace
click en el dia de mafiana. El calendario no se actualiza, ya que las fechas futuras estdn descoloridas.
El usuario hace click para volver al mes anterior. El calendario se actualiza, mostrando el nombre y
dias del mes anterior. El usuario selecciona un dia de ese mes. El calendario actualiza su marcador
al dia seleccionado.»

El tercer escenario sirve para comprobar que el calendario empleado para seleccionar
la fecha es intuitivo y cumple los requisitos y restricciones basicos.

Escenario 4: Finalizacion del formulario.

«El sistema muestra una ventana con cajas para introducir un correo y un teléfono. El usuario
introduce su correo electrénico, pero se olvida de poner la arroba. Le da al botén de 'Enviar’. La
pdgina se queja de que el formato del correo es incorrecto. El usuario lo corrige y le da al botén
de nuevo. Tras un breve instante, la plataforma muestra una nueva pantalla indicando que se ha
encontrado una coincidencia con su objeto y que revise el correo electrénico. EI usuario abre su
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mensajeria electronica para ver un correo de la pdgina indicando datos sobre el registro del usuario
que ha encontrado el objeto.»

Este escenario representa la fase final del formulario, mostrando el caso méas comple-
to: el sistema encuentra una coincidencia y envia un correo al usuario. Para que funcione
correctamente deben encadenarse varios eventos de insercién y consulta en la base de
datos, que resultan imperceptibles para el usuario.

Escenario 5: Subida de fotos y varios objetos.

«El sistema le pide datos al usuario sobre el objeto perdido. EIl usuario rellena todos los campos
y hace click en la zona azul para subir una foto. Se abre un selector de archivos, de donde escoge
la foto y le da a aceptar. A continuacion, le da al botén de Afiadir otro objeto (mismo lugar y
fecha)’. La ventana se refresca, mostrando la misma pantalla con los campos vacios y habiendo
incrementado el contador de objetos. El usuario rellena los campos del segundo objeto y le da al
boton de 'Siguiente’. El sistema lo valida y pasa al siguiente apartado.»

Hemos afiadido este tltimo escenario para representar y validar dos de las funciona-
lidades mds destacables de nuestro sistema: la posibilidad de adjuntar fotos al registro
de un objeto y de enviar varios objetos simultdineamente. Todos los iterms que se registren
a la vez comparten todos los datos contextuales (ubicacién, fecha, usuario), por lo que la
unica diferencia se encuentra en la primera fase, donde se introducen datos referentes al
objeto en si.



CAPITULO 5
Diseno

En este capitulo vamos a exponer vy justificar las decisiones de disefio tomadas du-
rante el desarrollo de la plataforma. Como veremos en el apartado 6.1 Arquitectura, este
proyecto requiere de un disefio estructural completo, desde la capa mads alta hasta la mds
alejada del usuario. Por lo tanto, vamos a intentar seguir ese orden en todas las explica-
ciones: partiremos desde lo mds préximo al usuario, como la interfaz, hasta llegar a lo
mas lejano, como la base de datos.

5.1 Interfaz de usuario

El disefio de la interfaz es producto de un minucioso trabajo iterativo, cuyo fin es
cumplir los objetivos del DCU expuestos en el apartado 3.1 Disefio Centrado en el Usua-
rio. Para ello, hemos recopilado los mejores aspectos de los distintos sistemas observados
en el capitulo 2 Estado del Arte y los hemos filtrado utilizando los resultados del capitulo
4 Analisis de necesidades.

El resultado es un disefio minimalista que comprende tinicamente las etapas esencia-
les en el registro de un objeto y exige la menor cantidad de informacién posible. También
hemos decidido que los procedimientos de registro de un objeto perdido o encontrado
sean completamente homogéneos. De esta forma simplificamos el desarrollo y mejora-
mos el entendimiento por parte del usuario, que percibird que la tinica diferencia entre
ambos procesos es el color de la pagina, que es siempre rojo para perdido y verde para
encontrado. A continuacién mostramos bocetos de las principales ventanas de la pagina
web:
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1. Pagina principal

O FUNCIONAMIENTO O ESTADISTICAS O SOBRE LA PAGINA O CONTACTO

? |

HE PERDIDO UN OBJETO HE ENCONTRADO UN
OBJETO PERDIDO

NOMBRE
Y LOGO

Figura 5.1: Boceto: Pagina principal

La Figura 5.1 permite ver la pagina de inicio de la plataforma. La filosofia es mostrar
répida y claramente lo que el usuario busca: los enlaces para registrar un objeto perdido
o encontrado. Es por ello que ubicaremos esos recuadros en el centro de la pagina, uti-
lizando colores distintivos (el rojo y el verde) y simbolos universales como el signo de
interrogacion y el de exclamacion.

También consideraremos incluir apartados para explicar el funcionamiento de la pa-
gina o para mostrar de forma sensible los éxitos de la pagina, con el fin de generar més
confianza en el usuario. También hemos pensado implementar un apartado de Sugeren-
cias, Quejas y Felicitaciones, que nos permitiria llevar a cabo una mejora continua de
la plataforma utilizando de primera mano el feedback del engranaje mds importante del
sistema: los usuarios.
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2. Datos del objeto

NOMBRE
Y LOGO

FASE 1: DATOS DEL OBJETO

( CATEGORIA Q] ( SUBCATEGORIA Q)
e ™

MARCA O MODELO EN TEXTO

N J
( COLORES Q)
s N

DETALLES EN TEXTO

SUBIR IMAGENES

Figura 5.2: Boceto: Datos del objeto

La primera parte de cada registro sirve para introducir datos respecto al objeto. Como
vemos en la Figura 5.2, utilizaremos listas desplegables para todo aquello que se pueda
listar (categoria, subcategoria, color) para mejorar el proceso de matching. Los demés da-
tos, como la marca o detalles, se deberan introducir como texto libre. También ofrecere-
mos la posibilidad de subir imagenes del objeto, lo que facilitara su identificacién en caso
de coincidencia.

También destacamos que, como mejora respecto a los demds sistemas similares que
hemos estudiado en el capitulo 2 Estado del Arte, hemos decidido afiadir 2 botones:

= Afadir objeto: En el caso de que el usuario haya perdido multiples objetos en la
misma ubicacion y fecha, podra registrarlos todos con tan solo proporcionar los
datos de cada objeto. Los demds datos del registro serdn compartidos entre objetos.

= Reiniciar objetos: Ante una equivocacién al introducir cualquiera de los datos, el
usuario puede pulsar este botén para poner a cero toda la informacién proporcio-
nada en el formulario.
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3. Seleccion de ubicacion

NOMBRE
Y LOGO

FASE 2: UBICACION DEL OBJETO

[ UBICACION EN TEXTO ]
o BENIMACLET
c0 Q
o ‘T" i
5] |-Inl ,P,_',;I__'f.;';'p jona @
O Q o Valencia UPV
L LG ) o G |
o
) 29 Hixy!
o
B ‘ : : '
i M

DETALLES DEL LUGAR EN TEXTO

| ) )

Figura 5.3: Boceto: Seleccién de ubicaciéon

El segundo factor méas importante es la localizacién del objeto perdido o encontrado.
Como hemos visto en el apartado 4.3 Disefio de escenarios de uso, el usuario debe po-
der escribir la direccién y posicionar directamente el marcador en el mapa, por lo que
podemos ver esos elemento representados en la Figura 5.3. Evitaremos deliberadamente
pedir la ubicacién actual a través del navegador por dos motivos: primero, es muy pro-
bable que difiera de la localizacién en la que se perdié o encontr6 el objeto; y segundo,
porque es informacién sensible que puede generar rechazo en el usuario, especialmente
en aquellos que quieren registrar un objeto encontrado.
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4. Seleccion de fecha

NOMBRE
Y LOGO

FASE 3: FECHA

Septiembre 2021

6|7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 |21 22 23 24 25 26
27 128 129 30 @

ANTERIOR SIGUIENTE

Figura 5.4: Boceto: Seleccién de fecha

El altimo dato relevante para el matching es la fecha en la que el objeto se extravié o fue
encontrado. Como vemos en la Figura 5.4, utilizaremos un calendario sencillo e intuitivo,
basado en la habitual representacién por mes. La tinica limitacién que impondremos es
que no se puedan seleccionar fechas futuras.
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5. Datos del usuario

NOMBRE
Y LOGO

FASE 4: DATOS DE CONTACTO

| CORREO ELECTRONICO ]

[ TELEFONO ]

Figura 5.5: Boceto: Datos del usuario

La etapa final consiste en proporcionar un método de contacto. Siguiendo los resulta-
dos de la encuesta obtenidos en el apartado 4.1.2 Andlisis de resultados, hemos determi-
nado que la manera menos entrometida de contactar con el usuario es mediante su correo
electrénico. También brindamos la opcién de introducir un teléfono de contacto, pero el
método principal seguird siendo el envio de un email.

5.2 Base de datos

El altimo aspecto de disefio que vamos a elaborar es el de la base de datos. Este pro-
ceso también es fruto de diversas iteraciones basandonos en el andlisis de mercado y en
las necesidades de almacenamiento de informacién. Este andlisis y disefio previos son
imprescindibles, ya que la estructura y relaciones entre tablas deben estar definidas de
antemano y dependen estrictamente de aspectos como la cardinalidad. Veamos un ejem-
plo de cada situacién:

= Un Objeto tiene un atributo Encontrado, que sirve para indicar si se ha registrado
como perdido (valor Encontrado igual a 0) o encontrado (valor igual a 1). Por lo
tanto lo afiadiremos como una columna de la tabla Objeto.

= De forma similar, un Objeto puede tener relacién con varias Fotos, aunque cada
Foto solo se atribuye a un tinico objeto. Se trata de una relaciéon de cardinalidad uno
a muchos, que representamos separando Foto en una tabla aparte y relaciondndola
con la tabla Objeto mediante una clave ajena con la columna Objeto_id.

= El caso mds complejo seria por ejemplo el de un Objeto y sus Colores, ya que cada
Objeto puede tener varios Colores y un Color puede estar relacionado con varios
Objetos a la vez. Esta situacién se representa utilizando 3 tablas: Objeto, Color y
una tabla para relacionar ambas, que hemos denominado Colores_objeto. Cada en-
trada de la tabla Colores_objeto representa una relaciéon entre un Color y un Objeto,
puesta en préctica mediante claves ajenas con cardinalidad uno a muchos. De esta
forma, podriamos por ejemplo sacar los Colores de un Objeto buscando su Obje-
to_id en la tabla Colores_objeto, que nos devolvera tantas entradas como Colores
estén relacionados.
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En la Figura 5.6 podemos ver el esquema final de la base de datos, con sus tablas,
columnas y relaciones.

ﬂ 1+ bd colores_objeto
He bd color 2 Objeto_id : int(11)
g Color_id - int(11) g Color_id : int(11)
@ Color - varchar(1024)

ﬂ [o od foto
@ Foto_id : int(11) v IS bd objeto
# Obijeto_id : int(11) @ Objeto_id - int(11) ﬂ & bd registro
1 Foto - varchar(1024) & Registro_id -int(11) P | @ Registro_id  int(11)
1 & Subcategoria_id - int(11) & Ubicacion_PE : varchar(1024)
| | @ Marea : varchar(1024) & Ubicacion_actual : varchar(1024)
@ Detalles - varchar(1024) B Fecha_registro : datetime
# Encontrado : tinyint(1) & Fecha_PE - date
1@ Descripcion_PE - varchar{1024)
@ Correo - varchar(1024)
@ Telefono : varchar(1024)
ﬂ o bd categoria ﬂ & bd categorias_subcategorias
@ Categoria_id : int(11) 4 a Categoria_id : int(11) ﬂ o bd subcategoria
@ Categoria - varchar(1024) 2 Subcategoria_id : int{11) P ' # Subcategoria_id - int{11)

@ Subcategoria - varchar(1024)

Figura 5.6: Disefo de la Base de Datos

Destacamos que el objetivo es llevar a cabo una extensa categorizaciéon que facilite el
proceso de matching. Para ello, las Categorias, Subcategorias y Colores son valores fijos
previamente insertados en la base de datos. El usuario no introducira valores adicionales,
sino que seleccionard entre los existentes.






CAPITULO 6
Desarrollo de |la solucién

El objetivo de este capitulo es explicar y detallar los distintos aspectos relativos al
desarrollo de la plataforma en sus distintos niveles. En primer lugar expondremos la
arquitectura del sistema y la funcién de cada elemento de la estructura, para posterior-
mente hacer un desglose de las herramientas y lenguajes de programacién utilizados.

6.1 Arquitectura

La plataforma objeto de este trabajo ha sido desarrollada desde un comienzo con
intencion de funcionar como aplicacién web. Para ello, hemos partido de una estructura
estdndar, basada en la arquitectura de tres niveles. En la Figura 6.1 mostramos un boceto
representado el disefio de la arquitectura.

Navegador

Servidor web

(HTMLS, JQuery, Bootstrap, CS5)

T
S

Base de
Datos

—

Figura 6.1: Estructura general
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Grosso modo, el funcionamiento es el siguiente: El navegador accede al servidor web
que a su vez interacttia con la base de datos. La clara distincién de tres niveles niveles
distintos es util para organizar mejor la explicacion de la estructura del sistema. En este
capitulo vamos a entrar en detalle en cada una de ellos, justificando su funcionamiento e
interconexion con las demads partes.

Adicionalmente, vamos a mencionar y explicar ciertos lenguajes, estructuras y tec-
nologifas cuya exposicién es esencial para la comprension de la arquitectura. Los que no
caen en esta categoria los expondremos en el apartado 6.2 Contexto tecnolégico.

6.1.1. Navegador web

Empezaremos por la visién del usuario: el Front End. Para acceder a la interfaz, el
usuario debe utilizar un navegador web, como podrian ser Google Chrome o Mozilla
Firefox. Este navegador cumple una multitud de funciones, de las cuales destacamos:

= Acceder a e interpretar los documentos alojados en el servidor web mediante el Pro-
tocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP). Estos ficheros, que detallaremos en
el subapartado 6.1.2 Servidor web, se escriben en lenguajes genéricos como HTML,
CSS o Javascript y se interpretan de forma distinta por cada navegador. Por ejem-
plo, en los formularios, los campos de texto libre tienen apariencias ligeramente
distintas en Google Chrome y en Mozilla Firefox.

» Emplear ciertas funciones exclusivas e inherentes a los navegadores, como por
ejemplo el almacenamiento mediante cookies, sessionStorage o localStorage. Concre-
tamente, hemos utilizado esta tltima propiedad de los navegadores para ir guar-
dando en ellos los datos proporcionados por el usuario en las distintas partes de
los formularios y finalmente insertarlas en la base de datos. La hemos priorizado
frente a sessionStorage ya que se trata de un almacenamiento maés persistente, que
no se pierde al cerrar la sesién de la pagina.

Destacamos que actualmente la plataforma no tiene soporte oficial en formato de apli-
cacion moévil. Pero en caso de desarrollarse, ejerceria el mismo rol en la arquitectura del
sistema que el navegador web. Como el sistema se ha construido partiendo de un dise-
fo de webapp, la apariencia de la aplicaciéon deberia ser casi idéntica a la que se puede
apreciar en un navegador web, como mostramos en la Figura 6.2:
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x | B pyE-Perdido y Encontrado

? |

HE PERDIDO UN OBJETO HE ENCONTRADO UN OBJETO
Haz click aqui i quieres recuperar un objeto que PERDIDO
se te ha perdido Haz click aqui si has encontrado un objeto
perdido y quieres devolverlo

Figura 6.2: Pagina principal vista con el navegador Google Chrome

6.1.2. Servidor web

El navegador accede a la pagina web alojada en un servidor Apache. Dado el propé-
sito principalmente académico de este trabajo, el servidor se ejecuta localmente, por lo
que la actualmente solo se puede acceder desde la propia mdquina a través de la URL
"localhost’. En el caso de expandir este proyecto, se le podria dar visibilidad ptblica ad-
quiriendo un dominio disponible (por ejemplo "perdidoyencontrado.com’” y otorgando
accesibilidad al servidor a través de su URL. Para aumentar su disponibilidad y evitar
usar nuestra propia maquina, también se podria alojar la pagina en un servidor externo.

Concretamente, el servidor pertenece a un entorno llamado XAMPP, creado y man-
tenido por Apache Friends!. El paquete incluye un servidor Apache, una base de datos
MySQL y un sistema PHP para acceder a esta dltima. Se presenta como «una distribu-
cion facil de instalar para desarrolladores que se estan iniciando en el mundo de Apache»
(Apache Friends, 2021)[34], por lo que representa el soporte perfecto para poder centrar-
nos en el desarrollo de la pagina sin tener que preocuparnos por su alojamiento.

Para el disefio de la pagina web nos hemos basado en una plantilla de HTML5 ex-
traida de la pagina HTML5 UP?. Creada por el usuario AJLKN, esta pagina nos permite
descargar un paquete conexo y completo de ficheros en lenguajes HTML, CSS Y JavaS-
cript. Gracias a ella, en lugar de partir de cero, podemos comenzar con una plantilla
funcional y responsive (adaptable) que proporciona una estructura conexa y adaptada a
los navegadores modernos. Los detalles de esta estructura y lenguajes empleados en el
disefio de la pdgina web los daremos en el subapartado 6.2.1 Lenguajes.

Como herramienta adicional para mejorar la apariencia y adaptabilidad al formato
movil, también hemos incluido el uso del marco de trabajo Bootstrap®. Desarrollado ori-
ginalmente por Mark Otto y Jacob Thornton, este framework se disefié para potenciar la
consistencia entre las herramientas internas, y consiguié convertirse en el proyecto de
desarrollo de mayor popularidad en GitHub. A nivel practico, funciona de manera simi-
lar a los ficheros CSS, en el sentido de que estd compuesto por una serie de hojas de estilo

1h’t’cps: / /www.apachefriends.org/es/index.html
Zhttps:/ /html5up.net
Shttps:/ / getbootstrap.com /docs /5.1/about/overview /


https://www.apachefriends.org/es/index.html
https://html5up.net
https://getbootstrap.com/docs/5.1/about/overview/
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que afectan a distintos componentes de la herramienta para volverlas mas dindmicas y
adaptables a distintos formatos.

Finalmente, dadas las necesidades de este proyecto, es imprescindible poder alma-
cenar y extraer informacion sobre los objetos o registros de los usuarios. Para ello, es
necesario que el servidor pueda interactuar con la base de datos, transmitiendo datos
en ambos sentidos. Cumplimos este propoésito ensobrando la informacién y llamamos a
scripts creados con fines especificos en dicha interaccién.

El ensobrado se lleva a cabo gracias a la imprescindible combinacion de jQuery, AJAX
y JSON. Como explica Rohit Dhand, «jQuery es el nuevo estandar de la industria que ha
redefinido la formas de programacién del lado del cliente» (Dhand, 2012)[6]. A continua-
cién vamos a exponer brevemente cada tecnologfa:

= jQuery: Una biblioteca de JavaScript que permite «simplificar significativamente
la creacién de aplicaciones web modernas y ricas, a la vez que se integra virtual-
mente sin interrupciones con todas las plataformas de desarrollo e infraestructuras
lideres» (Steyer, 2013)[35]. Es la tecnologia que permite la existencia de esta combi-
nacion.

= AJAX: Técnica de desarrollo web cuyas iniciales significan JavaScript y XML Asin-
crono. Su principal particularidad es que las las aplicaciones que la emplean se
ejecutan en el navegador del usuario, mientras se mantiene una conexién asincrona
en segundo plano con el servidor. Para aprender més sobre esta técnica recomen-
damos el libro Ajax (Charte Ojeda, 2007)[5].

= JSON: Formato de texto sencillo cuyas iniciales significan Notacién de Objeto de Ja-
vaScript. Permite representar objetos utilizando el formato de pares nombre:valor.
Una de sus principales ventajas es lo sencillo que resulta aplicar analizadores sin-
tacticos (parser) en objetos JSON. El libro Introduction to JavaScript object notation:
a to-the-point guide to [SON (Bassett, 2015)[2] representa una buena introducciéon y
guia para este lenguaje.

6.1.3. Base de datos

Finalmente llegamos a la parte de la arquitectura més alejada de la visién del usuario
y que representa la base de toda la estructura: la base de datos. Como hemos visto en el
apartado anterior, hemos utilizado la base de datos inherente al paquete XAMPP. Se trata
de una base de datos MySQL a la que accedemos mediante phpMyAdmin®. Se trata de
un software que nos permite crear y personalizar bases de datos complejas mediante una
interfaz sencilla e intuitiva que se puede visualizar en el propio navegador.

La estructura de la base de datos la mostramos en la Figura 5.6. Resulta ser un disefio
hecho a medida segtin las necesidades de este proyecto. Hemos seguido adoptando la
ideologia minimalista, pero respetando las restricciones légicas (como en la cardinalidad,
ejemplificadas en el apartado 5.3 Base de datos asi como brindando la posibilidad de
expansion, permitiendo afiadir més columnas o tablas.

Entrando en detalles del funcionamiento, la interaccién con la base de datos se pro-
grama en el lenguaje PHP (acrénimo recursivo de Preprocesador de Hipertexto). En este
trabajo, este lenguaje se utiliza para conectar con la base de datos y efectuar operaciones
de lectura o escritura utilizando comandos SQL (Lenguaje de Consulta Estructurada).
En las operaciones de escritura, los objetos JSON recibidos de la capa superior se des-
componen para ser utilizados como datos en las consultas. De la misma forma, en las

“https:/ /www.phpmyadmin.net


https://www.phpmyadmin.net
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operaciones de lectura, los resultados de las consultas se codifican en formato JSON y se
envian a la capa superior. De esta forma se transmite la informacién entre el servidor y la
base de datos. Una obra que explica y aporta ejemplos de estructuras que emplean PHP
y jQuery es el libro Pro PHP and jQuery (Wald y Lengstorg, 2016)[37].

6.2 Contexto tecnolégico

En este apartado vamos a presentar brevemente las herramientas y lenguajes de pro-
gramacion utilizados en el desarrollo de este trabajo. También mencionaremos brevemen-
te la estructura general de cada lenguaje, pero solo aportaremos ejemplos de programa-
cion en el apartado 6.3 Ejemplos de codigo. Igual que hasta ahora, para hacer la lectura
mads intuitiva, vamos a seguir el orden desde el usuario y su interfaz hasta llegar a la base
de datos. Algunos lenguajes, estructuras y tecnologias ya han sido explicados en detalle
en el apartado 6.1 Arquitectura, por lo que en este apartado vamos a aportar mas detalles
sobre aquellos que no han sido visibilizados atn.

En general, la programacién ha sido llevada a cabo con el editor de cédigo fuente
desarrollado por Microsoft: Visual Studio Code. Se trata de una preferencia personal,
que resalta por su amplia personalizacién, compatibilidad con numerosos lenguajes de
programacion y ampliacién mediante extensiones. Dada la naturaleza multi-lenguaje y
multi-plataforma de este proyecto, este software ha resultado suficientemente adaptado
para cumplir la tarea.

6.2.1. Lenguajes

El disefio de la pdgina web tiene como punto de partida una plantilla de HTML5
proporcionada por HTML5 UP (AJLKN, 2021)[1]. El paquete estructurado y conexo esta
formado por un conjunto de plantillas HTML, CSS y JavaScript. A continuacién detalla-
mos el significado y uso de cada lenguaje:

» HTML: Lenguaje de marcado cuyas iniciales significan Lenguaje de Marcas de Hi-
pertexto. Se trata del componente mds basico de la Web, ya que «define el significa-
do y la estructura del contenido web» (MDN Web Docs, 2021a)[21]. Generalmente,
cada pdagina estd constituida por un fichero HTML, y cuando navegamos por la
red, cuando pasamos a otra pégina al hacer click en algin enlace (Ilamado hiperen-
lace), cambiamos a ver otra pagina basada en un fichero distinto. Estructuralmente,
HTML se basa en un sistema de elementos y estilos definidos por marcas como
‘<head>’, "<body>’ o ’<title>".

= CSS: Lenguaje de estilos cuyas iniciales significan Hojas de Estilo en Cascada. Se
utiliza en combinacién con HTML para definir «como debe ser renderizado el ele-
mento estructurado en la pantalla, en papel, en el habla o en otros medios» (MDN
Web Docs, 2021b)[22]. E1 W3C (World Wide Web Consortium) ofrece una especifi-
cacién estandarizada para este lenguaje base de la Open Web, por lo que goza de
soporte y actualizaciones regulares. A nivel de fichero, se utiliza habitualmente pa-
ra describir y aplicar propiedades sobre elementos concretos o tipos de elementos
HTML como el margen, tamafio de la fuente, color del borde y similares.

= JavaScript: Lenguaje de programacién que destaca por su compilacién just-in-time
(durante la ejecucion), por ser «basado en prototipos, multiparadigma, de un so-
lo hilo, dindmico, con soporte para programacién orientada a objetos, imperativa
y declarativa» (MDN Web Docs, 2021c)[23]. En este trabajo se le da su uso maés
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conocido: como lenguaje de scripting para paginas web. Tiene utilidades sobre las
apariencias, heredadas principalmente del paquete HTML5 UP (como por ejemplo
esconder elementos condicionalmente o ejecutar funciones al cargar la pagina o ha-
cer click en un cierto botén). Pero también lo hemos utilizado para comenzar las
interacciones con la base de datos (ensobrado JSON y llamada a scripts PHP) y para
otras funciones particulares, como determinar si hay matching entre objetos.

Estos tres lenguajes representan el nicleo de la programacion a nivel del servidor
web, y para profundizar recomendamos el libro Curso de desarrollo Web. HTML, CSS y
JavaScript. Edicién 2021 (Rubiales Gémez, 2021)[32]. Pero no son suficientes para poder
interactuar con la base de datos. Para ello hace falta cubrir 2 necesidades claras:

= Intercambiar datos entre el servidor web y la base de datos. Para ello empleamos el
conjunto jQuery, AJAX y JSON, que permite ensobrar la informacién y transmitirla
de la forma que hemos explicado al final del subapartado 6.1.2 Servidor web

» Interactuar con la base de datos para realizar consultas o insertar datos. Como he-
mos visto en el subapartado 6.1.3 Base de datos, los scripts JavaScript ensobran la
informacién y llaman a scripts PHP, que utilizan el lenguaje SQL para interactuar
con la base de datos.

El lenguaje que mds programacion ha requerido después de la triada previa es PHP.
Pero también es importante tener conocimientos sobre SQL, que sirve para administrar
y recuperar informacién de sistemas de gestion de bases de datos relacionales. En la ca-
rrera se ha ensefiado en profundidad en las asignaturas Bases de Datos y Sistemas de
Informacién y Disefio y Gestion de Bases de Datos. Pero gracias a la interfaz phpMyAd-
min, que nos permite ejecutar todas las operaciones de estructuracién de la base de datos
y sus tablas de forma intuitiva, en este trabajo solo hemos tenido que programar en SQL
sentencias para interactuar con el contenido de las tablas. En general, las sentencias SQL
siguen una estructura de ‘comando’+’tablas implicadas’+'condiciones o valores’. Los co-

mandos mds utilizados en el presente trabajo son el de consulta (SELECT) y el de escritura
(INSERT INTO).

6.2.2. Otras Herramientas

Con el fin de crear una plataforma mds dindmica y adaptada a las necesidades del
usuario, también hemos recurrido a herramientas y librerfas adicionales. A continuacién
vamos a listar las més relevantes y describir brevemente su funcién en el proyecto.

localStorage

Como hemos visto en el subapartado 6.1.1 Navegador web, en este trabajo hemos
utilizado la interfaz Storage de la API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) de al-
macenamiento web con el fin de almacenar y recuperar datos en el navegador. La hemos
priorizado frente a otras alternativas porque «mientras los datos almacenados en localS-
torage no tienen fecha de expiracion, los datos almacenados en sessionStorage son elimi-
nados cuando finaliza la sesién de navegacion» (MDN Web Docs, 2021d)[24]. En otras
palabras, se almacena la informacién de forma mds persistente, que perdura aunque se
cierre la pestafia o ventana del navegador.

Su utilidad en el proyecto es primordial, ya que nos permite ir almacenando los datos
que el usuario introduce en las distintas partes del formulario (datos del objeto, ubica-
cion, fecha y otros) para finalmente recuperarlos e insertarlos en la base de datos al final
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del procedimiento. Gracias a esta propiedad podemos evitar tener que acceder a la base
de datos en cada una de las etapas, lo que simplifica ampliamente la ordenacién e inser-
cién de los datos, especialmente para introducir objetos completos y establecer la relaciéon
entre las distintas tablas.

Select2

Creada por Kevin Brown, Select2 es una herramienta para disefio web derivada de
jQuery. Permite crear «cajas de seleccién personalizables con soporte para buscar, etique-
tar, usar conjuntos de datos remotos» (Brown, 2021)[4] ademds de otras funciones.

En este proyecto la hemos utilizado para mejorar las cajas de seleccién, permitiendo
al usuario acceder a un recuadro de texto que puede utilizar para filtrar las distintas
opciones, como demostramos en la Figura 6.3. Ademds, una consideracién de mejora
para el proyecto es permitir al usuario introducir valores no existentes en la lista, para lo
cual una herramienta como Select2 resulta esencial. A nivel préctico, tan solo lo hemos
personalizado e iniciado en el fichero JavaScript, en la funciéon

[\ ] I

Teléfonos y accesorios

Informatica y electrénica

De mufieca

-

Figura 6.3: Caja de seleccién mejorada con Select2

Dropzone]S y subida de imdgenes

En el capitulo 2 Estado del arte comprobamos que el uso de imégenes simplifica la ta-
rea de reconocimiento de objetos perdidos. Aunque habitualmente no sea una exigencia,
debido al esfuerzo requerido o incluso falta de acceso a imdgenes de un objeto perdido,
una imagen vale mdas que mil palabras. Es decir, que el usuario que haya encontrado el
objeto le muestre una imagen al usuario que lo ha perdido es de las mejores formas de
confirmar que se trata del mismo elemento.

Por lo tanto, hemos decidido incluir la posibilidad de subir imagenes del objeto. Pa-
ra ello, hemos optado por una de las soluciones mas sencillas y que no requiere de un
servidor de imagenes especifico: Dropzone]JS, «una libreria de cédigo abierto que per-
mite subir y previsualizar imdgenes mediante la funcién de arrastrar y soltar» (Meno,
2021)[27].

Su puesta en marcha es extremadamente simple, y se puede resumir en los siguientes
pasos:
1. Descargamos el paquete en la carpeta del proyecto

2. Personalizamos la apariencia y funcionamiento modificando los ficheros CSS y Ja-
vaScript

3. Configuramos un fichero PHP para permitir la subida de ficheros a una carpeta
determinada



48 Desarrollo de la solucién

4. Insertamos el elemento en la estructura del fichero HTML

Y de esta forma permitimos a los usuarios subir imagenes como otro dato sobre el
objeto. Actualmente almacenamos en la base de datos la ruta de acceso a la imagen, y
accedemos a ellas para adjuntarlas en el correo que se envia cuando se encuentra una
coincidencia. Como veremos en el apartado 9.1 Posibilidades de mejora y expansion,
en un futuro también podriamos considerar utilizar algoritmos de Machine Learning para
comparar imédgenes (de un objeto perdido y de uno encontrado) y asi afiadir otra variable
al algoritmo de matching. Pero, dada la complejidad y carga de tecnologias de inteligencia
artificial, en este trabajo solamente incluimos esta idea como una consideracion.

Google Maps y seleccién de localizacién

La localizacién en la que se ha perdido o encontrado el objeto es un dato de suma
importancia y que utilizamos en el algoritmo de matching. Incluir la posibilidad de indicar
la ubicacién es una parte primordial de este trabajo, y acorde a la filosoffa del DCU,
hemos decidido hacerlo de la manera mds visual e intuitiva posible. Para ello hemos
decidido recurrir a la plataforma con la que esté familiarizada la mayoria de los usuarios:
Google Maps®.

Para poder utilizarla hemos tenido que configurar una cuenta en Google Cloud Plat-
form® y obtener una clave de AP Por otro lado, a nivel de personalizacién, hemos op-
tado por el mapa clésico incluyendo una barra de texto donde poder buscar la direccién.
También hemos aplicado modificaciones en el fichero JavaScript para poder reubicar el
marcador, afadir animaciones y finalmente extraer las coordenadas del marcador, ya que
es la forma en la que insertamos la ubicacién en la base de datos. De hecho, en el algo-
ritmo de matching, utilizamos las coordenadas para calcular la distancia entre el objeto
perdido y el objeto encontrado.

La ventana resultante se puede observar en la Figura 6.4:

AN BAANRAR R Escriba una ubicacién

N32

Mapa Satélite ~amarena _ : :
Moncada Albuixech
ovas CY-310
Foios
Heron City, o Rocafort
Cafiada S8 Meliana
La Presa Godella V315,
[v2 |
Els Pous cvas
C¥-365 Q. EUE
EliRace Burjasot Tabernes_ o PO Saplaya
Blanques .
Aeropuerto Paterna Piscina Parque @ 5
Collado de Valencia  pEm de Benicalap Alboraya
Manises G800
Jardin Botanico de |
(v-1] Universidad de Valen{a
Brico Depét Q Bioparc Vu\enciae e o tedral de Valenciz
Quart de Poblet =1 Catedral de Valencia
= E #
Valencia
Aldaya Chirivella
Alacuds
o POBLADOS
MARITIMOS =
¥ o A
o3 - [v-30] (V5] 1
V4064,
Picafia
Torrent
Paiporta V407
Cv-366 anetliser
e El Tremalar +
Alfafar B —_
Masanasa
G405,
Google L Combinaciones de teclas| | Datos de mapas 2021 Inst. Geogr. Nacional | Términoe deuso  Notificar un problema de Maps

Menta Catarrnia

Figura 6.4: Seleccién de localizacién con Google Maps
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TavoCalendar y seleccién de fecha

De forma similar, la fecha en la que el objeto ha sido perdido o encontrado también
juega un rol esencial en el registro de datos. Para que el usuario pueda seleccionar la
fecha comodamente, hemos decidido utilizar un calendario sencillo pero altamente per-
sonalizable: TavoCalendar’.

Creado por Justinas Bei, se trata de un calendario basado en JavaScript que muestra
la fecha segtin el mes. Al basarse en la libreria JavaScript Moment®, obtiene de forma pre-
cisa y adecuada las fechas y horas segtin la localidad seleccionada. Por ejemplo, hemos
establecido y personalizado la de Espafia para que los meses se muestren como es habi-
tual en nuestro pafs, tal y como mostramos en la Figura 6.5. Nos gustaria destacar que el
calendario presentaba un ligero bug que, al establecer un calendario distinto del ameri-
cano (que empiece por Lunes en lugar de Domingo), causaba un ligero desplazamiento
en los dltimos dias del mes. Pero, tras una peticién de nuestra parte, Justinas ha sido tan
amable de corregirlo, permitiéndonos utilizar la localizacion espafiola sin problemas.

< Agosto, 2021 >

Lun, Mar. Iig, Jue. Vie Sab. Dom.

Figura 6.5: Seleccién de fecha con TavoCalendar

SMTPJS y envio de email

Finalmente, una vez que el usuario ha terminado su registro, si se encuentra una coin-
cidencia con algtn objeto de la base de datos, se le envia un correo electrénico con datos
de los objetos e informacién para poder ponerse en contacto con el otro usuario implica-
do. Para cumplir la funcién de enviar emails hemos empleado una libreria de JavaScript
que utiliza el protocolo SMTP (Protocolo de Transferencia de correo Simple): SMTPJS’.

Creada por una empresa de desarrollo software llamada Infinite Loop, esta libreria
permite enviar correos electrénicos con tan solo ejecutar una funcién que contiene los
pardmetros relevantes en el protocolo SMTP. Destacamos que, en caso de existir imdgenes
asociadas al objeto, se envian como adjuntos en el correo, para que el usuario pueda
ver qué se ha adjuntado en el otro registro. Para ello, extraemos la imagen utilizando la
ruta almacenada en la base da datos y la codificamos en base 64. Es un procedimiento
relativamente sencillo, pero cumple las funciones requeridas en este proyecto.

6.3 Ejemplos de cédigo

Para finalizar este capitulo, vamos a mostrar ciertos ejemplos de cédigo con el fin
de representar las partes mds significativas del sistema y dar visibilidad a los distintos
lenguajes de programacion implicados. Destacamos que no vamos a entrar en detalle de
cada linea de c6digo, pero si que daremos una breve explicacién del funcionamiento del
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bloque resaltado. Igual que hasta ahora, vamos a seguir un orden que va desde la interfaz
de usuario hasta la base de datos.

6.3.1. Navegador web

En este primer subapartado vamos a mostrar ejemplos de los lenguajes implicados
en el disefio y funcionamiento del navegador web, tanto respecto a la interfaz de usuario
como el funcionamiento en Back End.

Navegador - HTML

Empezaremos por el lenguaje que determina qué elementos se muestran en la pagina
web: HTML. Concretamente, la Figura 6.6, extraida del fichero «perdido_1.html» (prime-
ra etapa del proceso del registro de un objeto perdido), muestra por una parte un ejemplo
de cabecera y de pie, donde inicializamos distintos paquetes y herramientas empleados
en la pagina web, como jQuery, Select2 o Dropzone. También llamamos a ficheros CSS
y JavaScript para cargar el estilo de la pagina y funciones que se utilizan en ella. La
principal diferencia entre la cabecera y el pie (al final del cuerpo) es que en cabecera se
debe llamar a todo lo que tiene que estar cargado antes de la propia pagina (como los
estilos CSS y algunas funciones JavaScript), mientras que en el pie es posible incluir fi-
cheros JavaScript con funciones que se pueden cargar después de la pagina. La ventaja
de incluirlos en el pie es que se cargan después de la pédgina, por lo que no ralentizan el
renderizado.

1 <html>
2 <head>
3 <title>PyE-Perdido y Encontrado</title»
a <meta charset="utf-8" />
5 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, user-scalable=no" />
6 <link rel="stylesheet" href="assets/css/main.css" />
7
8 <l-- JQuery -->
9 <script src="https://code.jquery.com/jquery-3.5.1.min.js" integrity="sha256-9/alil8dGd2tb60SsuzixeVay/faTagFtohetphbbje=" crossorigin="anonymous"></script>
10
11 <!-- Bootstrap-->
12 <link rel="stylesheet" href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.5.8/css/bootstrap.min.css" crossorigin="anonymous"
12 integrity="sha384-9aIt2nRpC12Uk9g59baD1411NQApFMC26EWAOHBWEZ 15MYYXFfe+NcPb1dKGI7SKk™ />
14 <script src="https://stackpath.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.5.0/js/bootstrap.min.js" crossorigin="anonymous"
15 integrity="sha384-0gVRvUATP1z77FHLkuOU7Xw704+h835Lr+6QLOUVY] ZE3TpubTp7537Bh/kROIKI" ></script>
16
17 <!-- Mi app -->
18 <script type="text/javascript" src="assets/js/objetoDAQ.js"></script>
19 <seript type="text/javascript” src="assets/js/funciones.js"></script>
20
21 <l-- Para usar Select2 -->
22 <link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/select2@4.1.0-beta.1/dist/css/select2.min.css" rel="stylesheet" />
23
24 <!-- Dropzone img upload -->
25 <script type="text/javascript” src="assets/dropzone-5.7.0/dist/dropzone.js"></script>
26 <link rel="stylesheet" href="assets/dropzone-5.7.0/dist/dropzone.css" />
27
28 </head>
137 <!-- Scripts --»>
138 <script src="assets/js/jquery.min.js"></script>
139 <script src="assets/js/jquery.dropotron.min.js"></script>
140 <script assets/js/browser.min.js"></script>
141 <script src="assets/js/breakpoints.min.js"></script>
142 <script src="assets/js/util.js"»></script>
143 <script src="assets/js/main.js"></script>
144 <!-- Select2 -->
145 <script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/select2@4.1.0-beta.1/dist/js/select2.min.js"»></script>
146

147 </body>

Figura 6.6: Codigo - Cabecera HTML (perdido_1.html)

Destacamos que se puede llamar tanto a ficheros ubicados localmente en la carpeta
del proyecto (ver por ejemplo las llamadas a los scripts JavaScript en el bloque comentado
como «Mi app») como a ficheros almacenados en la red, a los que accedemos mediante
una URL (como los ficheros de Bootstrap). Generalmente, cuando accedemos a una libre-
ria estdndar utilizamos la URL, pero si el objetivo es emplear una versién personalizada,
descargaremos los ficheros, los ajustaremos, y llamaremos a su ubicacién en local.
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A continuacién, la Figura 6.7, extraida del mismo fichero «perdido_1.html», muestra
un par de ejemplos de elementos de la padgina web, en lo que se llama el cuerpo del fichero
HTML. Cada uno puede tener atributos como clase, identificador, nombre o estilo. Cada
atributo permite influir en su funcionamiento de una manera u otra, otorgandole una
apariencia o funcionalidades particulares.

58 <div class="row">

59 <div class="col-12">

60 <form id="forml" enctype="multipart/form-data" action="perdido_2.html">

61 <div class="row">

62

63 <div class="col-6 col-12-large">

64 <select class="js-example-basic-single" name="Categoria" id="Categoria" data-placeholder="-- Seleccione la categoria --" required
65 onchange="getSubcategoria(0, document.getElementById("Categoria™).value)’>
66 </select>

67 </div>

96 <div class="col-12">

97 <form enctype="multipart/form-data” action="upload.php" method="POST" class="dropzone" id="myDropzone"s</forms
98 </div>

100 <div class="col-12"»

101 <div class="row">

102 <div class="col-6 col-12-large">

103 <button class="form-button-submit button icon solid fa-plus”

104 onclick="set_1_nuevoObjeto(localStorage.getItem( "' ContadorObjetos'));">

105 Afiadir un objeto relacionado<br>(mismo lugar y momento)

106 </button>

107 </div>

Figura 6.7: Cédigo - Elementos HTML (perdido_1.html)

El primero forma parte de un elemento formulario, y se trata del selector de Catego-
ria del objeto. Le hemos otorgado la clase «js-example-basic-single», extraida y adaptada
de Select2 para poder utilizar una barra de bisqueda. El segundo es el elemento corres-
pondiente al bloque de Dropzone, y llama al cé6digo PHP que permite subir las imégenes
en la carpeta seleccionada. Resaltamos que apenas contiene c6digo porque todo ha si-
do configurado en sus ficheros JavaScript y CSS inicializados en la cabecera del fichero
HTML. El tercero corresponde al botén que permite afiadir un objeto nuevo al registro.
Otorgamos una funcién a la acciéon de hacer click en él insertado cédigo JavaScript que
también utiliza la funcionalidad localStorage.

Navegador - CSS

El lenguaje CSS se utiliza para ajustar las caracteristicas visuales de los distintos ele-
mentos empleados en los ficheros HTML. En la Figura 6.8 podemos ver algunos ejemplos
de elementos que se configuran dando valores concretos a sus atributos:
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1@ html, body, div, span, applet, object,

11 iframe, hl, h2, h3, hd4, h5, h6, p, blockquote,
12 pre, a, abbr, acronym, address, big, cite,

13 code, del, dfn, em, img, ins, kbd, g, s, samp,
14 small, strike, strong, sub, sup, tt, var, b,

15 u, i, center, dl, dt, dd, ol, ul, 1i, fieldset,
16 form, label, legend, table, caption, tbody,

17 tfoot, thead, tr, th, td, article, aside,

18 canvas, details, embed, figure, figcaption,

19 footer, header, hgroup, menu, nav, output, ruby,
20 section, summary, time, mark, audio, video {

21 margin: 8;

22 padding: ©;

23 border: @;

24 font-size: 100%;

25 font: inherit;

26 vertical-align: baseline;}

2711 #arriba {

2712 top: @px;

2713 left: oOpx;

2714 width: 100%;

2715 height: 1@0px;

2716 background-color: LI#fff;
2717 7-index:99;

2718 display: inline-block;
2719}

2720

2721 .logo-esquina {

2722 display: block;

2723 top: Spx;

2724 left: 5px;

2725 padding: S5px;
2726}

Figura 6.8: Codigo - Ejemplos CSS (main.css)

Podemos distinguir tres maneras de configurar atributos: el primer bloque hace refe-
rencia a distintos elementos HTML, como el cuerpo de la pagina («<body>»). El segundo
bloque utiliza la almohadilla «#», que establece una configuraciéon segtn identificacion
del elemento (que en HTML se escribe como «id=»). Y el tercer bloque emplea el punto
«.», que afecta a los elementos que indicamos con esa clase («class=» en HTML).

Navegador - JavaScript

Para finalizar este apartado vamos a destacar algunas de las aplicaciones de JavaS-
cript, que probablemente sea el lenguaje mas pluridisciplinar en este tipo de proyectos.
Se puede utilizar tanto para afectar la apariencia de los elementos alterando sus clases o
atributos como para funciones de programacién de toda indole.
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37 // Title Bar. Solo para inicio
38 if (window.location.href.indexOf( "inicio.html") > -1) {
39 %(
48 '«div id="titleBar":>' +
a1 ‘<a href="#navPanel" class="toggle"></a>"' +
42 “efdivs’
a3 )
a4 .appendTo($body) ;
a5 1
1 $(document) .ready(function() {
2 $(".js-example-basic-single').select2({});
3 $(".js-example-basic-multiple’).select2({
4 closeOnSelect: false
5 15
6 getCategoria();
7 getColor();
8
9 if (localStorage.getItem('ContadorObjetos')===null) {localStorage.setItem('ContadorObjetos', 1);}
e 1);
11
12 // Establecer los datos de la primera fase
13 function set_1(i){
14 localStorage.setItem( 'Categoria’+i, document.getElementById( 'Categoria’).value);
15 localStorage.setItem('Subcategoria'+i, document.getElementById('Subcategoria’).value);
16 localStorage.setItem( 'Marca'+i, document.getElementById( 'Marca').value);
17 localStorage.setItem( 'Destalles'+i, document.getElementById( 'Detalles').value);
18
19 var Colores_tmp = document.querySelectorAll( #Colores option:checked');
20 var Colores = Array.from(Colores_tmp).map(el => el.value);
21 localStorage.setItem( ' Colores'+i, Colores);
22 %

Figura 6.9: Cédigo - JavaScript en navegador (funciones.js)

En el primer bloque de la Figura 6.9 vemos un ejemplo de alteracién condicional de
elementos HTML. En este sencillo ejemplo se establece que, si el navegador estd apun-
tando al fichero «inicio.html», se agrega el elemento denominado «titlebar» al final del
elemento incluido en la variable «$body» (que corresponde al elemento «<body>». En
otras palabras, si estamos en la pagina de inicio, se generara el elemento que servird co-
mo panel de navegacioén. Si entramos mds en detalle descubriremos que este elemento
solo se despliega en el formato mévil, pero no hemos incluido toda la secuencia por la
complejidad de su estructura.

El segundo bloque muestra la llamada «$(document).ready», que se utiliza para per-
sonalizar la inicializacién de la pagina. En este caso cumplimos tres funciones distintas:
primero determinamos que las dos primeras clases adquieran las propiedades de Select2,
con la funcién de que la segunda no se cierre al seleccionarla (lo que permite seleccionar
distintas opciones seguidamente). A continuacién hacemos una llamada genérica a las
funciones «getCategoria()» y «getColor()», cuyo propdsito se puede resumir en poblar
los desplegables de Categoria y Color con las opciones registradas en la base de datos.
Hemos omitido todo el cédigo implicado en esta labor porque es un proceso largo y
complejo que atraviesa varias funciones y lenguajes distintos. Mostraremos con detalle
un ejemplo similar en el subapartado 6.3.2 Conexion Servidor - Base de datos. Y final-
mente, la tercera linea de c6digo sencillamente reinicia el contador de objetos utilizando
localStorage.

Pero una mejor demostracién de localStorage es el tercer bloque, que representa la
funcién «set_1(i)», siendo «i» el contador de objetos. Aqui extraemos los valores selec-
cionados en las distintas partes del formulario, como la categoria, la marca o los colores,
para almacenarlos en el entorno localStorage. De esta forma los valores seleccionados
perduran a lo largo de las siguientes etapas del formulario, lo que nos permite esperar
hasta el final para poder registrar todos los datos simultdneamente en la base de datos.



54 Desarrollo de la solucién

6.3.2. Conexion Servidor - Base de datos

En este subapartado vamos a ejemplificar los distintos pasos involucrados en la co-
nexién desde el servidor hasta la base de datos. Hemos seleccionado uno de los procesos
mas sencillos implicados en el algoritmo de matching: la lectura de uno o varios objetos
de la base de datos. Nos referimos a lineas de la tabla Objeto, que contiene informacién
como su subcategoria, marca o detalles, todos ellos registrados por el usuario.

Fichero JavaScript

La llamada comienza en un fichero dedicado a contener toda la parte en lenguaje
JavaScript de las interacciones con la base de datos: «objetoDAQ.js» . Es una préctica ha-
bitual que permite centralizar todas las funciones de lectura (empiezan por get), escritura
(empiezan por insert) o borrado (empiezan por delete).

149 // Extraer un objeto objeto conociendo su id. Si solo se indica encontrado,
15@ // se extraen todos los objetos con Encontrado=encontrado (candidatos)
151 async function getObjeto(encontrado, id){

152 var url;

153 var res=false;

154 if(id){

155 url=webUrl+"/php/getObjeto.php?id="+id;
156 }else{

157 url=webUrl+" /php/getObjeto.php”;
158 }

159

160 await $.ajax({

161 url:url,

162 dataType:"json",

163 data: {

164 Encontrado: encontrado

165 }s

166 success: function(response){

167 if(response.Code==undefined){
168 res = response;

169 telse{

170 res = false;

171 }

172 T,

173 error: function(jgxHR, errorText){
174 alert(errorText);

175 }

176 13

177 return res;

178 s

Figura 6.10: Cédigo - getObjeto (objetoDAO.js)

En la Figura 6.10 podemos distinguir que la funcién comienza con una declaracién
de variables y luego realiza una llamada AJAX. La declaracién de variables toma ventaja
de una de las caracteristicas de JavaScript: la llamada a una funcién puede utilizar desde
ninguno hasta todos los parametros definidos en la funcién. Esto nos permite agrupar
distintos funcionamientos dentro de la misma funcién. Habitualmente se utiliza tal que:
si se indica el id, obtenemos el objeto relacionado con ese id. Pero si no se proporcionan
argumentos, obtenemos todos los objetos. En este caso hacemos algo similar: la primera
parte es cierta, pero para la segunda seguimos utilizando un pardmetro «encontrado»,
que permite buscar todos los objetos cuyo atributo Encontrado coincida con el pardmetro
proporcionado.
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Ese es por lo tanto el funcionamiento de este proceso: podemos buscar un objeto en
la base de datos utilizando su identificador, o extraer una lista de objetos que hayan sido
perdidos o encontrados, lo que nos serd de utilidad en el algoritmo de matching para
seleccionar candidatos a coincidencia. Cada opcién llama al fichero PHP estableciendo
los pardmetros que se van a utilizar.

La segunda parte de la funcion utiliza AJAX, tecnologia que hemos visto en el subapar-
tado 6.1.2 Servidor web. Gracias a ella podemos abrir una conexién asincrona en segundo
plano, que se utiliza para acceder a la base de datos desde el servidor. Concretamente,
el c6digo lo que hace es establecer el fichero PHP destino y las variables a transmitir (en
este caso el pardmetro «encontrado») y llamarlo. En caso de éxito se guardan los objetos
leidos de la base de datos en una variable, y en caso de error se genera una alerta.

También nos gustaria resaltar un aspecto importante de la ejecucién de cédigo JavaS-
cript: es por defecto sincrono, lo que significa que cada parte de cédigo no se ejecuta
hasta que ha terminado la anterior. Sin embargo, al utilizar técnicas como AJAX, muchas
partes se vuelven asincronas, es decir que se ejecutan de forma concurrente, sin esperar
a que termine la ejecucion de otra. De hecho, el ejecutar JavaScript de manera asincro-
na es increfblemente ttil y especialmente importante en aplicaciones web que deben ser
responsive.

Pero utilizar c6digo asincrono puede ser problematico cuando hay dependencias de
valores, ya que se podria intentar acceder a un dato que atin no ha sido calculado. Como
una solucion inicial, JavaScript ofrece un tipo de funciones llamadas callback. De forma
resumida, un callback es «una funcién que se pasa a otra funcién como argumento» (MDN
Web Docs, 2021e)[25], lo que permite que se ejecuten en un orden determinado atn ha-
biendo dependencia entre ambas. En estos casos asincronos, como las funciones no tienen
la certeza de poder tener valores antes de su ejecucioén, JavaScript trabaja con un tipo de
objeto llamado promesa, o promise. Las promesas pueden cumplirse (se obtiene el valor)
o rechazarse, y se puede tratar ambos casos, evitando que surjan errores en la ejecucion.
Por lo tanto, su uso «permite que métodos asincronos devuelvan valores como si fueran
sincronos» (MDN Web Docs, 20211)[26].

Sin embargo, las versiones més recientes de JavaScript ofrecen una alternativa: las
cldusulas async/await, que permiten que el c6digo sea «reescrito a una versién mas sim-
ple y menos anidada con el mismo funcionamiento» (Tominaga, Aranhori y Gondow,
2019)[36]. Gracias a ella, podemos definir una funcién como asincrona, y esperar al va-
lor de una promesa con await, creando de forma clara una dependencia sincrona en un
entorno asincrono. En este trabajo hemos recurrido de manera extensa a éstas cldusulas,
dadas las numerosas dependencias que se generan en estos procesos largos y que abarcan
multiples funciones.

Fichero PHP

El siguiente paso de la llamada se ejecuta en el fichero dedicado exclusivamente a la
operacién de lectura de la tabla Objeto en la base de datos: «getObjeto.php». Su funciona-
miento es una extension de la llamada desde JavaScript vista en el bloque anterior, pero
el lenguaje y estructura son notablemente diferentes.

Por ejemplo, en la Figura 6.11 constatamos que, como utilizamos el lenguaje PHP pa-
ra conectar con la base de datos, debemos comenzar por establecer una conexién con
la misma. Es por ello que primero importamos los pardmetros necesarios del fichero
«db_connection.php» y creamos la conexién llamada «$mysqli». También podemos crear
variables con los parametros que provienen de la llamada desde JavaScript.
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1 <2php
2 // Connect to DB
3 include 'db_connection.php”;
4
5 smysqli = new mysqgli($servername, $username, $password, $db);
6 if ($mysqgli->connect_errno) {
7 echo "{"Code":"-1","Message”:"". $mysqli-»error.""}";
a exit;
9 ¥
la
11 $encontrado = $_GET["Encontrado’];
12
13 if(isset($_GET["id"])){
14 $sql = "SELECT * FROM objeto WHERE Objeto_id=".$ GET["id"];
15 if (!$resultade = $mysqgli-»query(%$sgl)) {
16 echo "{"Code":"-1","Message":"". $mysqli->error.""}";
17 exit;
18 }
19 $objeto = $resultado->fetch_assoc();
2@ echo json_sncode($objeto);
21
22 telse
23 $sgl = "SELECT * FROM objeto WHERE Encontrado=".$encontrado;
24 if (!$resultado = $mysqli-»query($sql)) {
25 echo "{"Code":"-1","Message™:"". $mysqli-»error.'”, "Encontradec”:"'.%encontrado.”"}";
6 exit;
7 }
28 $listadoObjetos = array();
29 while ($objeto = $resultado->fetch_assoc()) {
3@ $listadoObjetos[]=%cbjeto;
31 }
32 if (is_null($listadoObjetos)){
33 echo "{"Code":"-1","Message™:"". $mysqli-»error.'”, "Encontradec”:"'.$%encontrado.”"}";
34 exit;
35 }
36 echo json_encode($listadoObjetos);
37 1
38
39 $resultado->free(};
18 $mysqli-»close();
41 S

Figura 6.11: Cédigo - getObjeto.php

Una vez los preliminares completados, podemos proceder con las distintas funciona-
lidades, que no dejan de ser un reflejo de la funcién getObjeto de JavaScript:

= Si se ha proporcionado el id del objeto: Buscamos en lenguaje SQL filtrando direc-
tamente ese identificador para extraer un tinico objeto. A continuacién, lo ensobra-
mos en un objeto JSON y enviamos hacia el nivel superior.

= Sino se ha proporcionado el id del objeto: Actuamos de la misma forma, pero fil-
trando por el atributo «encontrado». De esta forma obtenemos una lista de objetos,
que igualmente ensobramos en JSON y transmitimos.

El procedimiento que venimos de explicar representa uno de los métodos mas ha-
bituales para acceder a bases de datos desde aplicaciones web. Se parte de un lenguaje
mas versatil como JavaScript, se establecen pardmetros de datos a filtrar y conexién, pa-
ra finalmente acceder a la base de datos con sentencias en lenguaje SQL. Destacamos de
nuevo que es recomendable el uso de técnicas como AJAX, ya que facilitan la ejecuciéon y
ensobrado de informacién en estos intercambios.
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6.3.3. Algoritmo de matching

Para finalizar este capitulo, vamos a mostrar partes del cdigo de un proceso esencial
para el correcto funcionamiento del proyecto: el algoritmo que empleamos para determi-
nar si existen coincidencias entre el objeto registrado por el usuario y lo almacenado en
la base de datos. Su ejecucion recurre a lecturas de la base de datos, utilizando entre otros
la funcién «getObjeto» mostrada en el subapartado 6.3.2 Conexioén Servidor - Base de
datos. Pero para no entrar en repeticion y centrarnos en su funcionamiento y elecciones
de disefio, solo vamos a mostrar partes del cédigo JavaScript de la funcién «matching»,
localizada al final del fichero «funciones.js».

183 // Funcion para hacer matching de un objeto contra la base de datos
184 async function matching(encontrado, objeto_id){

185 // Obtenemos el objeto insertado

186 var objeto = await getObjeto(encontrado, objeto_id);
187 // Obtenemos el registro del objeto insertado

188 var registro = await getRegistro(objeto.Registro_id);
189

190 var subcategoria = objeto.Subcategoria_id;

191 var marca = objeto.Marca;

192 var colores = await getColoresObjeto(objeto_id);

193 var detalles = objeto.Detalles;

194 var coords = registro.Ubicacion PE.split(',");

195 var fecha = registro.Fecha PE;

196

197 // Obtenemos los candidatos

198 var encontradoOtros = 1-parselnt(encontrado);

199 var objetosCandidatos = await getObjeto(encontradoOtros);

Figura 6.12: C6digo - matching - inicio (funciones.js)

En la Figura 6.12 vemos el inicio de la funcién. Dado que el objetivo es buscar coinci-
dencias utilizando los datos de las tablas Objeto y Registro, extraemos primero los corres-
pondientes al objeto recién registrado por el usuario, cuyo identificador se proporciona
como pardmetro de la funcién. La siguiente parte consiste en una btsqueda de matching
entre los posibles candidatos. Para mantenerlo sencillo, extraemos todos los datos cuya
caracteristica «encontrado» sea opuesta a la que acaba de registrar el usuario. Por ejem-
plo, si el usuario ha introducido un objeto perdido, los candidatos iniciales seran los
objetos encontrados.

A continuacién, saltamos a otra parte del c6digo, que depende mds que ninguna del
juicio personal, pero que puede ser refinada disponiendo de suficientes datos: los cri-
terios de coincidencia. Como mostramos en la Figura 6.13, hemos optado inicialmente
por un conjunto de criterios no absolutos, pero con mucho potencial de mejora. Lo mas
sencillo habria sido hacer match solo si coinciden todos los datos proporcionados, pero
la mayoria de los datos son subjetivos hasta cierto punto (como el color) o directamente
imprecisos por naturaleza (como la ubicacién). Es por ello que hemos optado por cal-
cular un porcentaje de coincidencia, que determina cuanto tienen en comtn dos objetos
registrados.
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221 // Determinamos si hay match de @ a 100

222 var match = 8;

223 // Subcategoria suma hasta 20%

224 if(subcategoria == subcategoria2){match+=20};

225 // Marca suma hasta 15% por similitud de caracteres

226 match += similarity(marca, marca2)*15;

227 // Colores suman hasta 20%. Comparacion directa ya que estan predefinidos y ordenados.
228 if(JSON.stringify{colores) === JSON.stringify(colores2)){match+=28};

229 // Detalles suman hasta 5% por similitud de caracteres

230 match += similarity(detalles, detalles2)*5;

231 // Distancia suma hasta 20% (deja de sumar a los Skm)

232 match += Math.max(8, 4*(5-getDistanceFromLatLonInKm(coords[@],coords[1],coords2[0],coords2[1])));
233 // Fecha suma hasta 20% (deja de sumar a los 3@ dias)

234 match += Math.max(8, (2/2)*(20-diferenciaFechasEnDias{fecha, fecha2)));

235

236 // Consideramos match a partir de 78% de coincidencias

237 if(match »>= 70){

238 hay_match = true;

Figura 6.13: Cédigo - matching - criterios (funciones.js)

Cada criterio aporta un minimo de 0 y hasta un 20 %, y se establece que hay coinci-
dencia si el total supera el 70 %. Estos ntimeros concretos son el resultado del juicio de un
reducido niimero de personas, con relativamente poca experiencia en la materia. Por lo
tanto, cumplen su propésito de determinar si hay coincidencia en la mayoria de los casos,
pero los criterios seguramente se puedan refinar y mejorar. Para ello, podriamos recurrir
a dos fuentes de informacién: la opinién de expertos y estadisticas. En el caso de que la
plataforma alcanzase un elevado ntimero de usuarios, se podria utilizar esos datos como
base de varios estudios estadisticos, que permitirian perfilar el algoritmo de matching y
el procedimiento de registro en general.

De hecho, el disponer de estadisticas no solo seria de mucha utilidad para analizar
el funcionamiento de la plataforma y mejorarlo, sino que también darfa lugar a muchas
de las oportunidades que explicaremos en el apartado 9.1 Posibilidades de mejora y ex-
pansion. Una de ellas siendo una funcion identificada en la encuesta como deseable en el
apartado 4.1.2 Analisis de resultados: mostrar los éxitos de la plataforma.

El resto del algoritmo se puede explicar de manera sencilla: si se encuentra una coin-
cidencia, se recopilan los datos de ambos registros de objetos (el perdido y el encontrado)
y se envian en un email para poner en contacto a los dos usuarios involucrados. Desta-
camos que el correo contiene como adjuntos las imagenes del registro con el que se ha
encontrado coincidencia, para que el usuario tenga mas certeza visual de que se trata del
mismo objeto. Como vemos en la Figura 6.14, extraemos las imagenes de la base de datos
y las convertimos a codificacién en base 64 para poder insertarlas en la funcién de enviar
correo, ensobrdndolas en un objeto JSON.
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129 // Enviar correo utilizando smtpjs

138 async function sendEmail{email_to, email_body, email_attachments) {
131 // Extraer las imagenes en base 64 para insertarlas como data
132 await getBase6d4Array(email_attachments);

133

134 setTimeout(() => {

135 Email.send({

136 Host: "smtp.gmail.com”,

137 Username : "info.perdidoyencontrado@gmail.com”,

138 Password : " ",

139 To : email to,

148 From : "info.perdidoyencontradofigmail.com”,

141 Subject : "Su registro de objeto ha encontrado una coincidencial™,
142 Body : email body,

143 Attachments

144 J50M.parse( "' [ "+email attachments.toString()+']")
145 1) .then(

146 console.log("~~~nCorreo enviado con éxitol~men™)

147 );

148 }, 1000);

149 };

Figura 6.14: Cédigo - sendEmail (funciones.js)

En conclusién, el desarrollo de una plataforma web requiere de conocimientos inter-
medios sobre una gran variedad de lenguajes. El principal es JavaScript, por su versati-
lidad y naturaleza, pero también es crucial poder desenvolverse en CSS, PHP e incluso
tener unas bases de SQL. En general, la creacién y mantenimiento de plataformas web es
un trabajo multidisciplinar, que necesita que un amplio repertorio de cédigo esté perfec-
tamente enlazado. La interconectividad de las distintas partes de cada proceso debe estar
finamente hilada, ya que incluso un pequefio retraso de escasos segundos serd percepti-
ble para el usuario.






CAPITULO 7
Producto desarrollado

El objetivo de este capitulo es mostrar cémo se puede utilizar la plataforma desa-
rrollada para cumplir con los distintos requisitos y pruebas disefiados a lo largo de los
capitulos previos. Haremos lo que se puede considerar como una validacién interna, es
decir un andlisis sin la intervencién de personas ajenas al proyecto. Es recomendable
comenzar con este tipo de validacién en lugar de la externa porque permite identificar
posibles mejoras o flaquezas del disefio con un coste mucho inferior.

Eso no significa que sea menos importante, sino todo lo contrario. Ambos tipos de
validaciones son complementarios, y en este caso el segundo es esencial, por lo que lo
veremos en el capitulo 8 Evaluacion.

En este capitulo vamos a demostrar como el producto desarrollado dispone de las
funcionalidades necesarias para cumplir los requisitos identificados en el apartado 4.3
Disefio de escenarios de uso. Acompafnaremos cada escenario con distintas imagenes de
la pagina, demostrando cémo se resuelven las interacciones entre el usuario y el siste-
ma. Dado que los escenarios abarcan la totalidad de un proceso de registro basico, este
capitulo también servird para comprender mejor la estructura y funcionamiento del pro-
cedimiento.

7.1 Escenario 1: Primera puesta en contacto del usuario con
la plataforma

El primer escenario comienza en la pagina de inicio: «El usuario abre la pdgina principal.
Tras una lectura rdpida, hace click en el gran interrogante rojo.» En la Figura 7.1 comprobamos
que el usuario efectivamente ve no solo el interrogante rojo, sino el signo de exclamaciéon
verde, el logotipo y las demds opciones que muestra la padgina nada mads entrar.

61
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o FUNCIONAMIENTO o ESTADISTICAS o SOBRE PYE O CONTACTA CON ND5OTROS

PYE

ENCUENTRA LO PERDIDO, ENTREGA LO ENCONTRADO
HE PERDIDO UN OBJETO HE ENCONTRADO UN OBJETO
PERDIDO

Haz click aqui si quieres recuperar un objeto que
se te ha perdido Haz click aqui si has encentrado un objeto
perdido y quieres devolverlo

Figura 7.1: Escenario 1.1: Pagina de inicio

A continuacion, el escenario sigue tal que: «El sistema le pide datos sobre el objeto perdido.
El usuario despliega la lista de categorias y selecciona una. Obra de la misma forma con la lista de
subcategorias.» En la Figura 7.2 vemos como el sistema muestra el formulario y permite
seleccionar una subcategoria de una lista que depende de la categoria seleccionada.
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P Y E

PERDIDC

1.Hobjeto -+ 2.Ellugar — 3.Elmomento — 4. Contacto

-- Selecciona la subcategoria --
( J

Cargador

Teléfona Mavil

Teléfonos y accesorios - |

Indica la marca o modelo {opcional)

Indica detalles gue faciliten la identificacién (opcicnal)

Deposite ficheros aqgui o haga click para subirlos

+ ANADIR UN DBJETO RELACIONADO © SIGUIENTE
(MISMO LUGAR Y MOMENTO) CONTADOR DE OBJETOS: 1

Figura 7.2: Escenario 1.2: Seleccion de categoria y subcategoria

Seguimos con que el usuario «Le da a ‘siguiente’. La pdgina se queja de que el apartado "co-
lores’ es obligatorio.» Esta parte permite comprobar que las restricciones de obligatoriedad
en determinados campos se cumplen, y que efectivamente el usuario no puede avanzar
sin rellenarlos. La Figura 7.3 permite ver el mensaje de error mostrado por el sistema.

_ _ F ores
n Selecciona un elemento de la lista

Figura 7.3: Escenario 1.3: Error por campo obligatorio vacio
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Finalmente, «El usuario lo despliega, selecciona Azul y Negro y le da a siguiente. El sistema
le lleva al siguiente apartado.» Resaltamos este caso principalmente porque un objeto puede
tener diferentes colores, asi que el selector debe permitir mdltiples entradas, como vemos
en la Figura 7.4.

[7Azul ~|Negro ‘ ‘

Marron

Naranja

Rojo
Figura 7.4: Escenario 1.4: Selecciéon de multiples colores

7.2 Escenario 2: Introduccién de los datos de ubicacién

El segundo escenario busca comprobar que el geolocalizador utilizado en la pagina
permite seleccionar una ubicacién comodamente, para lo cual debe disponer de multiples
opciones de navegacion que simplifiquen la tarea del usuario. En la Figura 7.5 vemos el
aspecto inicial de esta pdgina, que corresponde al comienzo del escenario: «EI sistema
muestra una ventana con un geolocalizador y una caja para introducir texto libre.»
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Figura 7.5: Escenario 2.1: Pagina para introducir la ubicacién
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El primer objetivo es comprobar que la barra de btisqueda filtra correctamente utili-
zando el sistema de Google Maps. Para ello, el escenario disefiado dice: «EI usuario escribe
en la caja una el lugar que tiene en mente. El sistema le muestra sugerencias segiin lo introducido,
por lo que hace click en uno.» La Figura 7.6 muestra como el buscador funciona segin lo
esperado.

ciudad de las 3

Ciudad de las Artes y las Ciencias
Ciudad de las artes encuentri
DomusVi Ciudad de las Artes
Teatro Ciudad de las Artes

Ciudad de las Artes

=] powered by Google
ounasotn Taharnac rurtoapiava

Figura 7.6: Escenario 2.2: Introducir ubicacién por texto

A continuacion, el escenario prosigue con una serie de acciones que permiten despla-
zarse por el mapa: «La ventana se reubica en un lugar de esa calle y reposiciona el marcador.
El usuario gira la rueda del ratén hacia abajo. El sistema hace zoom hacia fuera. El usuario hace
click y arrastra. La ventana desplaza la localizacion en el sentido opuesto al arrastre del usuario.
El usuario se decide y hace doble click en una interseccion. El sistema posiciona el marcador en la
posicién del ratén.»

Dado que se trata de multiples interacciones extremadamente dependientes de las ac-
ciones del usuario y cuyas respuestas son tinicamente sutiles cambios y desplazamientos
en el mapa, la mejor manera de mostrar este funcionamiento es en directo o a través de
un video. Es por ello que, en lugar de incluir imagenes poco significativas, haremos una
demostracion practica el dia de la presentacion.

7.3 Escenario 3: Introduccién de los datos de fecha

El tercer escenario se posiciona en la ventana del selector de fechas, con el objetivo de
garantizar que el usuario puede seleccionar el dato de forma clara e intuitiva. Empieza
con: «La pdgina deja ver un calendario resaltando la fecha de hoy. El usuario, por curiosidad,
hace click en el dia de mafiana. El calendario no se actualiza, ya que las fechas futuras estin
descoloridas.» Como vemos en la Figura 7.7, se puede facilmente distinguir el mes y la
fecha actual, y las fechas futuras estan tefiidas de un color gris y no son seleccionables.
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N PERDIDO. ENTREG 3 EMCO

INTRODUCE LA FECHA APROXIMADA EN LA QUE SE PERDIO EL OBJETO

< Agosto, 2021 >
Lun. Mar. Mie. Jue. Vie. Séb. Dom.

Figura 7.7: Escenario 3.1: Calendario y limitacién de seleccién

A continuacion, «El usuario hace click para volver al mes anterior. El calendario se actualiza,
mostrando el nombre y dias del mes anterior. El usuario selecciona un dia de ese mes. El calen-
dario actualiza su marcador al dia seleccionado.» Aqui simplemente ponemos a prueba las
capacidades de navegacion del calendario, que efectivamente se desarrollan sin proble-
mas. Para demostrar mejor la robustez del calendario, hemos decidido seleccionar para
la Figura 7.8 el mes de Febrero.

INTRODUCE LA FECHA APROXIMADA EN LA QUE SE PERDIO EL OBJETO

< Febrero, 2021 >

Lun. Mar. Mie. Jue. Vie. Sab. Dom.

Figura 7.8: Escenario 3.2: Seleccién de meses anteriores

7.4 Escenario 4: Finalizaciéon del formulario

Llegamos a la etapa final del registro, donde «El sistema muestra una ventana con cajas
para introducir un correo y un teléfono. El usuario introduce su correo electrénico, pero se olvida
de poner la arroba. Le da al boton de 'Enviar’. La pdgina se queja de que el formato del correo es
incorrecto.» En esta parte ponemos a prueba la funcién bésica de introducir el correo junto
con un sencillo corrector por formato. Podemos ver la estructura de la pagina y el error
en la Figura 7.9.
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PYE

ENCUENTRA LO PERDIDO, ENTREGA LO ENCONTRADO

1. El objeto - 2.Ellugar — 3.El momento — 4. Contacto

| info.perdidoyencontradogmai com\

= Incluye unsigno "@" en la direccién de correo electronico. La direccion
"info.perdidoyencontradogmail.com" no incluye el signo "@".

Proporciona un nimero de te\éfzJ

@ ANTERIOR © ENVIAR

Figura 7.9: Escenario 4.1: Proporcionar correo

El escenario sigue con que «El usuario lo corrige y le da al botén de nuevo. Tras un breve
instante, la plataforma muestra una nueva pantalla indicando que se ha encontrado una coinci-
dencia con su objeto y que revise el correo electrénico.» Aqui ponemos a prueba la capacidad
del sistema de efectuar el matching en directo para devolver inmediatamente al usuario
confirmacion dela ejecucién, que mostramos en la Figura 7.10:

GRACIAS PORTU
APORTACION!

ENHORABUENA! TU REGISTRO HA ENCONTRADO UNA
COINCIDENCIA!
POR FAVOR, REVISA TU EMAIL PARA VER MAS
INFORMACION.

VOLVER A LA PAGINA DE INICIO

Figura 7.10: Escenario 4.2: Mensaje de coincidencia encontrada

Finalmente, «EI usuario abre su mensajeria electrénica para ver un correo de la pdgina in-
dicando datos sobre el registro del usuario que ha encontrado el objeto.» Como el proceso ha
terminado con una coincidencia, la plataforma debe enviar un correo electrénico al pro-

porcionado por el usuario, incluyendo una serie de datos que se pueden ver en la Figu-
ra7.11:
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Tu registro de objeto ha encontrado una coincidencial Recibidos x

’ . info.perdidoyencontrado@gmail.com <info.perdidoyencontrado@gmail.com>

- para mi ¥

Se ha encontrado una coincidencia del objeto que has registrado!
El usuario con el que ha coincidido es info.perdidoyencontrado@gmail.com
Por favor, ponte en contacto con él!

—--—Estos son los datos de tu registro ( info.perdidoyencontrado@gmail.com ):--—-
Subcategoria: Funda

Colores: Azul,Negro

Fecha: 2021-02-28

Y estos son los datos del registro de info.perdidoyencontrado@gmail.com :-----
Subcategoria: Funda

Colores: Azul,Negro

Fecha: 2021-02-28

Muchas gracias por tu confianza!
PyE - http://localhost/tfg/inicio.html

Figura 7.11: Escenario 4.3: Correo enviado al usuario

Destacamos que este conjunto de escenarios se ha disefiado para cumplir los requisi-
tos esenciales, por lo que hemos omitido la introduccién de datos no obligatorios. Pero
en caso de que el usuario registre informacién como la marca o decida subir imégenes
asociadas al objeto, también se mostrarian en el correo enviado.

7.5 Escenario 5: Subida de fotos y varios objetos

Los escenarios anteriores han permitido demostrar que la plataforma cumple los prin-
cipales requisitos en el proceso bdsico de registrar un objeto. Pero hay ciertas funciona-
lidades opcionales a las que el usuario puede recurrir, y que por lo tanto también deben
ser probadas. En concreto, hay dos que que son susceptibles a su uso: la subida de fotos
y afiadir otros objetos al registro.

Este tltimo escenario busca comprobar que las dos utilidades son en efecto funciona-
les. Es por ello que se posiciona de nuevo en la primera pédgina del registro, donde: «EI
sistema le pide datos al usuario sobre el objeto perdido. EI usuario rellena todos los campos y hace
click en la zona azul para subir una foto.» Aqui apuntamos el foco hacia la zona que hemos
implementado para poder subir imédgenes, que se puede ver en la Figura 7.12.

Deposite ficheros aqui o haga click para subirlos

Figura 7.12: Escenario 5.1: Zona para subir imdgenes
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Permite directamente arrastrar ficheros encima, pero en el caso de hacer click, «Se
abre un selector de archivos, de donde escoge la foto y le da a aceptar.» Para seleccionar las
imagenes a subir, hemos optado por un selector estdndar que busca en las carpetas del
dispositivo. El usuario estard familiarizado con el sistema de navegacion de ficheros de
su sistema operativo, que en ordenador serd algo similar a lo que podemos observar en
la Figura 7.13.

€ Abrir X
T > Esteequipo > Data(D) » xampp » htdocs > TFG > images v 0 O Buscar en images
Orgenizar Nueva carpeta = - ™ @
3 Acceso rapido
[ Escritorio * .’ Y '
& Downloads ~ # . -
y hd e o - -
|Z Documentos  #
- bannerjpg encontrado_emo | encontrado_emo FRS_fotoJPG logo.png lego_v2.png lego-eld.png Man_white_boar  perdide_emojip
=] Imagenes » jipng ji-ld.png dijpg ng
| b Misica - |
-
*

TFG INF

Final perdido_emaji-ol pic01jpg pic02jpg pic03.jog picld,jpg pic05.jpg picDG.jog pic07jpg
d.png

Imagenes
images

42 Dropbox

@ OneDrive

[ Este equipo

¥ Red

Nombre: | encontrado_emoji-old.png | | Archivos de imagen -tiff:" pip,

Figura 7.13: Escenario 5.2: Selector de imagenes

Destacamos que se puede subir varios ficheros a la vez, y que una vez seleccionados,
pueden visualizarse en el recuadro azul original. En la Figura 7.14 mostramos la aparien-
cia actual, en la que pasar el ratén por encima de las imdgenes permite ver su peso y
nombre. Pero también es posible afiadir un botén para eliminarla por si el usuario se hu-
biera equivocado, e incluso afiadir un botén para confirmar la subida de imagenes. Todo
son funcionalidades que tendremos en consideracién en el apartado 9.1 Posibilidades de
mejora y expansion.

29.5 KB

logo_v2.png
.

Figura 7.14: Escenario 5.3: Visor de imdgenes subidas

El escenario finaliza afiadiendo un objeto al registro: «A continuacion, le da al botén de
Afiadir otro objeto (mismo lugar y fecha)’. La ventana se refresca, mostrando la misma pantalla con
los campos vacios y habiendo incrementado el contador de objetos. El usuario rellena los campos del
segundo objeto y le da al botén de 'Siguiente’. El sistema lo valida y pasa al siguiente apartado.».

Visualmente, los principales aspectos a destacar de este tltimo procedimiento son la
visibilidad del botén para afiadir objetos y el incremento del contador. Ambos se encuen-
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tran donde los botones de navegacién entre paginas, en la parte baja, y su aspecto tras
afiadir un objeto se puede ver en la Figura 7.15:

4+ ANADIR UN OBJETO RELACIONADO © SIGUIENTE

(MISMO LUGAR Y MOMENTO)

3 REINICIAR OBJETOS

Figura 7.15: Escenario 5.4: Botones e incremento del contador de objetos

CONTADOR DE OBJETOS: 2

Con esto finaliza la demostracién de como se realizan los escenarios de uso. Cada uno
ha permitido comprobar y exponer distintos requisitos de cada pégina de la plataforma.
Es un método sencillo pero exhaustivo, que permite poner a prueba el producto desarro-
llado internamente. Sin embargo, también es esencial obtener una opinién externa, de un
participante ajeno al desarrollo del proyecto.



CAPITULO 8
Evaluacidén

En este capitulo vamos a poner en préctica la teoria de la técnica vista en el aparta-
do 3.2.4 Test de usuarios. Dado que se considera esencial para todo proceso basado en
el DCU, vamos a seguir los distintos pasos con la mayor diligencia posible. Desafortu-
nadamente, a causa de una ligera escasez de recursos hemos tenido que llevar a cabo la
prueba con un tnico participante. Sin embargo, se trata de un potencial usuario con ex-
tensa experiencia en la realizacion de pruebas, y que comparte numerosas similitudes con
la Persona o arquetipo que hemos identificado en el apartado 4.2 Definicién de Persona.

Tal y como sugieren Hassan Montero y Martin Ferndndez (2003)[12], el participan-
te muestra interés y tiene un perfil semejante al del arquetipo: se trata de un varén de
mediana edad, padre de familia, responsable y con experiencia moderada en el uso de
nuevas tecnologias. Adicionalmente, como hemos mencionado, realiza pruebas y encues-
tas de forma regular, asi que sabe expresar sus pensamientos y opiniones de manera clara
y concisa. También ha mostrado interés por este trabajo y la plataforma que hemos dise-
fado, por lo que representa el candidato ideal.

8.1 Test de 5 segundos

Para empezar la prueba, hemos registrado su primera impresion realizando un Test
de 5 segundos (Perfetti, 2005)[30]. Hemos optado por la opcién de no explicar el con-
texto general y propésito de la plataforma de antemano, para asi evaluar su capacidad
autoexplicativa. Sin embargo, debido a conversaciones previas, el participante ya se po-
dia formar una idea general de la tematica de la plataforma, de forma similar a como
un potencial usuario podria encontrarla buscando en internet. Por lo tanto mds que la
tematica, estamos evaluando lo bien que la pégina inicial refleja el funcionamiento de la
plataforma y la confianza que sugiere a los potenciales usuarios.

Tras asegurarnos de que el participante se encontraba en un entorno cémodo y sin
distracciones, le hemos mostrado la pagina de inicio durante tinicamente 5 segundos.
Inmediatamente, le hemos preguntado qué recordaba y qué impresiones le ha causado
este primer contacto. Sus respuestas han sido las siguientes:

= Recordaba un gran interrogante rojo y un signo verde en el centro de la pantalla

= Encima de ellos, le pareci6 haber visto un logotipo indicando «PyE», pero no ha po-
dido leer el eslogan, por lo que no ha podido hacer inmediatamente una asociacién
completa entre perdido y el interrogante rojo, y encontrado y la exclamacién verde

» El propésito de la plataforma le pareci6 el tipico de un Lost and found: permitir el
registro de objetos perdidos y encontrados para poder ayudar a recuperarlos

71
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= Su hipétesis inicial sobre el procedimiento fue que si el usuario ha perdido un objeto
debe seguir el procedimiento del interrogante, y si lo ha encontrado el correcto es
el de la exclamacién verde

También nos ha aportado sugerencias, basdndose en su experiencia como usuario de
distintas aplicaciones y paginas web. La primera ha sido que el logotipo y eslogan debe-
rian ser més grandes y explicitos. No le desagrada el nombre PyE, pero opina que deberia
ir acompafado de un texto perfectamente legible que diga «Perdido y Encontrado». De
esta forma el usuario sabria directamente a lo que se enfrenta, y a partir de ahi podria
bastar con indicar «PyE», ya que asociaré las tres letras con el nombre completo.

Por otro lado, ha realizado una observacién muy interesante sobre lo facil que seria
encontrar esta pagina buscando en internet. Entramos asi en tematica del &mbito deriva-
do del marketing online: el posicionamiento en buscadores, o Search Engine Optimization.
El SEO se define como la forma de «influir los resultados de una btisqueda en un mo-
tor para dirigir a compradores online hacia paginas web especificas» (Ledford, 2008)[15].
Aunque es un tema visto de forma muy superficial en la carrera, hemos llegado a la
conclusién de que ésta padgina estaria ligeramente aventajada por el simple hecho de
contener las palabras «perdido» y «encontrado» en su nombre. Sobre todo respecto a las
otras plataformas analizadas en el apartado 2.2 Sistemas extraoficiales, cuyo nombre no
es intuitivamente asociable con la temética de objetos perdidos y encontrados.

8.2 Objetivo 1: Entender el funcionamiento

La siguiente etapa consiste en realizar una prueba completa, solicitando al participan-
te que lleve a cabo una serie de tareas razonables, concretas, viables, que estén contex-
tualizadas y tengan una duracién racional. Dada la experiencia y elocuencia de nuestro
candidato, hemos optado por el protocolo "think-aloud’, en el que el participante puede
enunciar en voz alta sus pensamientos durante la prueba. Hemos considerado que no
afectarfa a la naturalidad de sus acciones, y nos aportaria feedback mas completo y de
mayor calidad que el retrospectivo, ya que no se limita a sus recuerdos.

Para poder completar su primera impresion y contrastarla con la obtenida en el test
de 5 segundos, el primer objetivo que hemos establecido ha sido el siguiente: Leer la
pdgina inicial para poder explicar el funcionamiento de la plataforma. Es una tarea
sencilla, que realizard un gran nimero de usuarios aunque sea por simple curiosidad.
Con sus respuestas hemos podido evaluar la capacidad explicativa de la pagina de inicio,
y especialmente la calidad de los distintos pérrafos incluidos en ella para contextualizar,
motivar y guiar a los usuarios.

Tras dos minutos de lectura de los distintos apartados de la pagina de inicio, el par-
ticipante se sentia preparado para explicar el funcionamiento de la plataforma. Su pri-
mera impresion fue que el procedimiento «parece sencillisimo», lo que implica que el
contenido le ha despertado confianza en la pagina, y le ha incitado a seguir adelante. A
continuacién, dijo poder distinguir dos procedimientos distintos, segtn la situacion del
usuario respecto al objeto.

En primer lugar, si el usuario ha perdido un objeto, le parecié que el primer paso a
seguir seria hacer click en el interrogante rojo, tras lo cual la pagina le llevaria por una
serie de pasos para recopilar informacién. Estimé que la plataforma preguntaria por el
lugar, el momento, detalles del objeto en si y finalmente algtin dato sobre el usuario para
poder contactar con él.
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Por otro lado, en el caso de que el usuario haya encontrado un objeto, el participante
comenzo a explicar un procedimiento interesante, pero rectificé casi al instante. Su prime-
ra impresion ha sido que la pagina guiaria al usuario a medida que introduce datos sobre
el objeto, basdndose en los objetos actualmente registrados como perdidos. Podria ser un
proceso muy intuitivo, pero que conlleva un cierto riesgo, dado que la plataforma estaria
aportando informacién al usuario sobre qué objetos se han extraviado. El participante
se ha dado cuenta rapidamente, y ha rectificado pasando a describir un procedimiento
idéntico al del registro de un objeto perdido.

Gracias a esta primera prueba completa podemos afirmar con mayor certeza que la
primera impresion que causa la pdgina es mayoritariamente positiva. Aunque no sea
absolutamente autoexplicativa a primera vista, los distintos apartados incluidos en la
pégina inicial permiten contextualizar correctamente y motivar al usuario a seguir con el
procedimiento. También destacamos que el participante solo ha necesitado dos minutos
para leer la pagina y tener confianza en su comprensién del funcionamiento, por lo que
los apartados explicativos como los que podemos apreciar en la Figura 8.1 cumplen su
funcién de manera eficiente.

Una vez finalizado el primer objetivo, el participante ha expresado curiosidad sobre la
posibilidad de acceder a datos de registros y estadisticas. Tras rectificar anteriormente, ha
tomado consciencia de los peligros de proporcionar excesiva informacién de los objetos.
Pero se ha percatado de que mostrar éxitos en forma de grandes niimeros o situaciones
concretas resueltas puede suscitar curiosidad en los potenciales usuarios, motivarlos a
utilizar la plataforma e incitar a sus conocidos a recurrir a ella. También ha afiadido que
«el feedback anima a todos», sugiriendo que también puede servir como refuerzo positivo
para los desarrolladores.

El concepto de un apartado de éxitos o estadisticas es una idea que hemos tenido en
consideracion desde el comienzo, y que se ha solidificado al completar el capitulo 4 Ana-
lisis de necesidades. Desafortunadamente, no hemos podido llevarlo a cabo por una limi-
tacion de recursos, pero lo hemos anotado como uno de los desarrollos de la plataforma
de cara al futuro. En el apartado 9.1 Posibilidades de mejora y expansién explicaremos
con mas detalle nuestra opinién sobre la manera en la que deberia ser implementado.
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;COMO FUNCIONA PYE?

UN SISTEMA SENCILLO E INTUITIVO

Los usuarios pueden registrar gue han perdido un objeto o que han encontrado uno de otra persona.
Nosotros guardamos infarmacidn sobre los tedos los distintos objetos registrados, con un nivel de
detalle suficiente y que no resulta intrusivo para la persona que esta intreduciendo la informacian.
Cuando coinciden un objeto perdido y uno encontrado, PyE se encarga de notificar a los usuarios,
poniéndoles en contacto para que la persona que habia extraviado sus pertenencias las pueda
recuperar con |as menores inconveniencias posibles.

;QUIENES SOMOS?
PYE SOMOS TODOS

Puede que suene tipico y presuntuoso, pero es |a verdad. Los usuarios sois el combustible que hace
funcionar PyE. Tanto las personas con buena fe que desean devolver los objetos ajenos que han
encontrado como las personas dispuestas a confiar en la buena fe de los demas. Todos sois
importantes y necesarios para hacer de este mundo un lugar mejor.

DESARROLLO DE PYE

En cuanto a la maquinaria, su disefio y desarrollo han sido llevados a cabo por mi, Fernando RS, un
estudiante de |a doble titulacidn de Ingeniena Informéatica y ADE. PyE es mi proyecto para el TFG de
nformatica, en el que he invertido incontables horas y una gran dedicacion personal.

Siempre he creido en el atruismo como una de las cualidades mas admirables de las personas.

;QUE TENGO QUE HACER?

S| HE PERDIDO UN
OBJETO

Mo te preocupes. Haz click en el registro de un
objeto siguz el procedimiento
indicado.

Solo contiene 4 pasos y te pedird informacidn

perdido y

contextual, no personal.

Eso si, te pediremos por faver que al menos dejes
un correo electrénico de contacto para que
podamos informarte cuando tu objeto haya sido
encontrade.

Te aseguramos que tus datos no se usaran para
ningun otro fin (Nada de publicidad ni ceder tu
informacion a otras empresas!)

SI HE ENCONTRADO UN
OBIJETO

Antes de nada nos gustaria agradecer que tomes
el tiempo y el esfuerzo de devolver el objeto a su
propietaric. Personas de tu estilo nos dan fe en la
humanidad. Qjalda hubiera mas gente como .

Gracias.

Para ayudar tan solo tienes que hacer click en el

registro de un objets encontrade y seguir el
procedimienta.

Es muy parecido a
pasos y pidiendo informacién sobre el contexto,

de objeto perdido, con 4

no sobre 1,

Perc en el casc de que tengas el objeto en tu
posesion te pediremos gue proporcicnes algdn
métede de contacto, al menos un correo
electronico, para que podamos ponerte en
contacto con la persona gue ha perdido el objeto
y podais llegar a un acuerdo.

Por supuesto, tus dates no se utilizaran para
ningun otro asunte gue no tenga gue ver con el
funcionamiento de PyE. Todos odiamos recibir

publicidad no deseada.

Figura 8.1: P4gina de inicio - Apartados explicativos

8.3 Objetivo 2: Registrar un objeto

La dltima prueba que hemos sugerido al participante tenfa como propésito evaluar
el procedimiento completo de registro, resaltando aspectos positivos y localizando po-
sibilidades de mejora. Para ello, hemos enunciado el segundo y tdltimo objetivo como
Registrar un objeto encontrado. Llegados a ese punto, el sujeto de la prueba ya estaba
familiarizado con la pagina, por lo que disponia del contexto suficiente para poder lle-
varla a cabo sin necesidad de explicaciones adicionales. Tal y como habiamos acordado,
fue navegando cada una de las etapas enunciando sus pensamientos en voz alta.

En la primera etapa del registro, donde el usuario introduce detalles sobre el objeto,

ha realizado las siguientes observaciones:
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= La nomenclatura de las categorias podria mejorarse para ser mds explicita y clara.
Por ejemplo, «Belleza y apoyo» deberia mencionar muletas, y preferiria que «De
mufieca» contuviera la palabra «reloj»

» La marca del objeto deberia poder seleccionarse de una lista desplegable, aunque
reconoce que un repertorio completo puede resultar abrumador

= Al seleccionar objetos resefiables como un DNI, pasaporte o teléfono mévil, la pa-
gina deberia exigir al usuario complementar el registro con la secuencia de identi-
ficacién correspondiente

» Al afiadir un segundo objeto, no le ha quedado claro el niimero de objetos conside-
rados su registro. También ha expresado que opina que la pagina deberia mostrar
en todo momento los objetos que se estd registrando, para poder hacer un segui-
miento visual en el caso de introducir varios seguidos.

Sus impresiones de esta primera parte del registro nos permiten anotar diferentes
posibilidades de mejora, como esclarecer los nombres de las categorias o seleccionar la
marca de una lista en lugar de introducirla puramente por texto. Es mds, esta tiltima me-
jora va acorde a la idea de este proyecto de categorizar los datos lo maximo posible, para
optimizar el algoritmo de matching, pero no la llevamos a cabo porque la lista de mar-
cas puede resultar excesivamente larga para implementarla en la primera versién de la
pégina. También hemos anotado que el participante no ha recurrido a los filtros de los
desplegables que proporciona la herramienta Select2, por lo que es posible que debamos
afadir un texto de placeholder para informar de esa posibilidad.

A continuacién, el participante ha pasado a la segunda etapa, donde se piden datos
de ubicacién. En general le ha gustado poder utilizar el navegador de Google Maps, con
el que estda ampliamente familiarizado. Atn asi, ha expresado algunos inconvenientes,
como que le ha costado llegar a la conclusién que para fijar el marcador debia hacer
doble click, o que al hacer click en algtin local el marcador no se pose directamente en
él. También hemos anotado que no ha recurrido a la barra de bisqueda, que permite
introducir una direccién para desplazar el marcador y ventana directamente.

En este caso estamos de acuerdo con todas las mejoras propuestas. El primer y tercer
problemas se pueden solucionar afiadiendo un fragmento de texto que explique cémo
utilizar el navegador, porque por muy intuitivo que parezca, no podemos esperar que
todos los usuarios consigan entenderlo sin instrucciones explicitas. Respecto al segundo
inconveniente, posicionar el marcador en los locales seleccionados con un click es una
opcién que podriamos activar, y que efectivamente puede volver la navegacién més in-
tuitiva.

Respecto a la tercera etapa, el participante apenas ha expresado preocupaciones. El
calendario le ha parecido claro e intuitivo, y ha comprendido rapidamente que solo le
permite introducir fechas anteriores a mafiana. Opina que se deberfa pedir la hora ade-
mas de la fecha, pero es un tema que ya hemos debatido de forma extensa. Nos pareci6
que los usuarios ya tendrian dificultades para recordar o determinar la fecha exacta en la
que perdieron o encontraron el objeto, sobre todo si el registro lo realizan dias después.
Ademéds, dado el funcionamiento del algoritmo de matching, donde suma la proximidad
segln la fecha con un maximo de 30 dias, indicar la hora del dia no seria lo suficiente-
mente relevante como para exigirselo al usuario.
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Finalmente, el participante ha llegado a la cuarta etapa, que le ha parecido acertada-
mente breve. Por un lado, el recuadro para introducir el teléfono le ha parecido innece-
sariamente grande, sobre todo teniendo en cuenta que es opcional. Por otro lado, le ha
gustado que solo se exija el correo electrénico y que haga una validacion del formato in-
troducido. En general se ha mostrado bastante afin a la filosofia minimalista que hemos
aplicado a lo largo del disefio, y sus quejas se basan sobre todo en pequefios inconvenien-
tes o preferencias personales.

También afiadimos que el participante ha hecho una observacién muy interesante
sobre la proteccién de datos del usuario. Considera que deberiamos incluir un corto pé-
rrafo enunciando la ley de proteccién de datos relevante en este tipo de situaciones. En
él, dejariamos claro que nos cefiimos a las exigencias legales, que sus datos personales
Unicamente serdn tratados de manera automatizada, y que su tnico fin serd poner en
contacto a los usuarios para resolver la situacion del objeto perdido. Nos ha parecido una
aportacion muy relevante en el contexto tecnolégico y social contemporédneo, y que ade-
mas servird para solidificar la confianza que el usuario estd depositando en la plataforma,
permitiéndole finalizar el registro sin preocuparse por un uso inadecuado de sus datos
personales.



CAPITULO 9

Conclusiones

El desarrollo de una plataforma web social es un proceso pluridisciplinar que abarca
multiples lenguajes y tecnologias. Es por lo tanto habitual que proyectos de esta indole
permitan a sus desarrolladores aprender de manera extensa y con necesaria profundi-
dad en una multitud de temas. Hemos empezado este trabajo con conocimientos bési-
cos sobre las materias requeridas, disponiendo principalmente de nociones tedricas. Pero
ahora, una vez finalizado el proyecto, hemos adquirido numerosas competencias sobre
el disefio, desarrollo, y anélisis posterior de plataformas web.

Destacamos que aunque digamos que este proyecto estd finalizado, nos referimos
principalmente a que hemos alcanzado la fase de cierre, segtin vimos en la asignatura
Gestion de Proyectos. Esto implica que ya se ha realizado la fase de seguimiento y con-
trol, que corresponde al capitulo 7 Producto desarrollado, pero no significa que el pro-
ducto final sea perfecto o inmejorable. Este proyecto ha llegado a su fin, y su resultado es
una plataforma web social que permite registrar objetos perdidos, buscar coincidencias e
informar a sus usuarios de manera funcional.

Por lo tanto, a lo largo del desarrollo y andlisis posterior, hemos recopilado una serie
de caracteristicas o funciones que podrian servir para mejorar o expandir las capacida-
des de la plataforma. De cara a este trabajo, representan principalmente notas a tener
en cuenta en el futuro, cuya utilidad reside en el desarrollo personal. Pero en el caso de
que la plataforma se retomara en otro proyecto, esta lista serfa el punto de partida para
convertir el producto en una herramienta mas accesible, intuitiva, profesional y eficiente.

9.1 Posibilidades de mejora y expansion

En este apartado vamos a comentar brevemente algunas funciones o modificaciones
de la plataforma que se podrian considerar mejoras sobre el producto final. Se trata sim-
plemente de una lista recopilatoria, que abarca dreas como la usabilidad, eficiencia y hasta
recomendaciones legales.

Ofrecer recompensas

Vamos a comenzar con distintos aspectos que los potenciales usuarios han marcado
como deseables en la encuesta, y que hemos identificado en el apartado 4.1.2 Anélisis
de resultados. El primero seria la posibilidad de ofrecer una recompensa monetaria al
registrar un objeto perdido, que ha sido votado por el 81 % de los encuestados. Aunque
los usuarios afirmen desear disponer de esta funcién, existen miltiples motivos que nos
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han llevado a dejar de lado esta idea para este proyecto, lo que no significa que se pueda
implementar en un futuro.

Primero, va en contra del espiritu altruista, principal motor de plataformas como la
nuestra y que ha sido una motivacién esencial durante su desarrollo. Segundo, dado
que no exponemos los registros de objetos perdidos por motivos de seguridad, tampoco
seria de mucha utilidad, ya que principalmente sirve para incitar a los usuarios a bus-
car el objeto. Aunque somos conscientes de que el hecho de que exista la posibilidad de
recompensa puede servir para alentar a los usuarios a registrar objetos encontrados en
nuestra plataforma, nunca se podria volver un requisito en el registro. Por lo tanto, exis-
tirfa demasiada varianza, y no es sencillo forzar un compromiso legal a que el usuario
que registr6 el objeto perdido entregue la recompensa prometida.

Marcar un objeto como entregado a sistemas oficiales

Otra funcién sefialada como deseable y que hemos localizado desde el capitulo 2 Es-
tado del arte es la posibilidad de indicar que un objeto encontrado ha sido entregado
a sistemas oficiales. Parece que se trata de una opcién esencial, pero le hemos restado
prioridad porque estimamos improbable que alguien que haya encontrado un objeto lo
entregue a un sistema oficial y ademas se dirija a paginas web para registrarlo.

Aspectos sociales

Igual que los anteriores, coincidimos con los usuarios en que deberian tener la posi-
bilidad de crear una cuenta en la pagina web. Eso les permitiria obtener un listado de
sus registros, asociar cuentas de plataformas como Facebook, Google o Instagram para
emitir publicaciones relacionadas; o incluso utilizar una funcién de chat integrado faci-
litando asi la puesta en contacto de ambos usuarios. El motivo por el que no lo hemos
desarrollado en este trabajo es porque hemos preferido centrarnos en el aspecto minima-
lista, menos entrometido, exigiendo lo menos posible de los usuarios. Pero funciones asi
permitirian sin duda fomentar el aspecto social de la plataforma, incrementando también
su popularidad.

Optimizar la portabilidad mévil

Aunque el producto se haya disefiado y desarrollado desde sus inicios como multipla-
taforma, nos hemos focalizado en su disefio para ordenadores, en lugar de para moéviles.
Le hemos restado importancia porque consideramos que los usuarios accederan de for-
ma ocasional, por lo que el formato de aplicaciéon mévil seria innecesario. Pero es cierto
que la mayorfa de usuarios, especialmente los similares al arquetipo identificado en el
apartado 4.2 Definicion de Persona, acceden a internet habitualmente con sus teléfonos,
por lo que esta caracteristica se trata de la maxima prioridad en la lista de mejoras.

Apartado de éxitos y estadisticas

Otra mejora que han solicitado los usuarios en la encuesta y en el capitulo 8 Evalua-
cién es la inclusién de un apartado donde se pueda ver de forma controlada los éxitos
de la pégina. Su funcién principal serfa motivar a los usuarios, reforzando su confianza
y aumentando la probabilidad de recomendacién de la plataforma. Pero también servi-
ria para inspirar a los desarrolladores, que podrian ver graficamente como su producto
aumenta en uso y es realmente de utilidad. No ha sido llevado a cabo en este proyecto
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principalmente por falta de recursos, pero su larga lista de ventajas la convierte sin duda
de la segunda mayor prioridad de cada a futuro.

Refinar la categorizacion de las opciones

En el formulario de registro, la categoria, la subcategoria y los colores se escogen de
una lista porque es la manera mads eficiente de efectuar el algoritmo de matching. Las
hemos creado segin nuestro criterio carente de experiencia, por lo que queda mucha ca-
pacidad de mejora en la nomenclatura y nimero de elementos de dichas listas. La marca
del objeto también deberia poder seleccionarse de una lista, pero no la hemos implemen-
tado en esta iteracion por el vasto tamafio que tendria la lista. Pero es irrefutable que la
mejora de estos aspectos serviria tanto a los usuarios como a la eficiencia del algoritmo.

Visualizar los objetos durante el registro

En otras plataformas, como solo se puede registrar un objeto por formulario, no hay
dudas sobre los datos introducidos. Pero en este trabajo hemos decidido implementar la
posibilidad de registrar varios objetos a la vez, pensando principalmente en situaciones
en las que se pierde un bolso o mochila. Fue gracias a la prueba realizada en el capitulo
8 Evaluacién que descubrimos que al registrar varios objetos simultdneamente, puede
ser complicado acordarse del total de los datos que se estd proporcionando. Por lo tanto,
seria recomendable desarrollar algtn tipo de recuadro que indique claramente el nimero
de objetos que se estd registrando junto con alguna forma de identificarlos.

Mejorar la herramienta de subida de imdgenes

Actualmente, el usuario puede subir imégenes del objeto gracias a la solucién Drop-
zoneJS, que ha sido implementada para cumplir su funcién de manera sencilla. Pero tam-
bién existe mucha capacidad de mejora que podrian ser implementadas en un futuro,
haciendo su uso més intuitivo y eficiente. Los principales ejemplos que hemos anotado
por ahora son afiadir la posibilidad de eliminar imagenes seleccionadas y optimizar su
uso moévil, para permitir tomar fotos en el momento.

Optimizar el algoritmo de matching

En el apartado 6.3.3 Algoritmo de matching vimos que para determinar si existe una
coincidencia entre dos objetos utilizamos una serie de criterios y ponderaciones. Actual-
mente, hemos creado un modelo relativamente sencillo basado en nuestro criterio, pero
es un sistema que indudablemente se puede optimizar. Las principales fuentes de inspi-
racion a las que recurririamos son opiniones de expertos en la materia de objetos perdidos
y las propias estadisticas de la pagina.

Ejecutar el algoritmo de forma pasiva

Hemos tomado la decisién de que el sistema busque coincidencias en el momento
de registrar un objeto, para que el usuario pueda recibir feedback de manera instantdnea,
pero en realidad no es un método escalable. Factores como el crecimiento de la base de
datos, el acceso simultdneo de varios usuarios o la subida de mdltiples imagenes todas
causan retrasos en su ejecucion, posponiendo la aparicién del mensaje que se devuelve al
usuario. Por lo tanto, tras haber desarrollado y probado la plataforma, hemos llegado a la



80 Conclusiones

conclusién de que la mejor manera de proceder seria ejecutar el algoritmo de forma pasi-
va, en intervalos regulares de tiempo, recorriendo toda la base de datos e informando de
cualquier coincidencia nueva encontrada. Este importante cambio en el funcionamiento
del sistema seguramente represente la tercera mayor prioridad de esta lista.

Comparar imagenes con Machine Learning

Con los avances actuales de la inteligencia artificial, no es inconcebible utilizar Ma-
chine Learning para comparar imagenes de objetos. Es un sistema que se podria afiadir a
nuestro algoritmo de matching, aportando otro criterio més a la lista. Su ejecucién ralenti-
zaria el proceso, por lo que requeriria de la ejecucion pasiva que acabamos de comentar.
En cualquier caso, se trata de una disciplina muy distinta y que probablemente requie-
ra de un proyecto completo, por lo que por ahora tan solo hemos tomado nota de esta
posibilidad.

Aspectos econémicos

En el caso de que la plataforma se vuelva accesible y funcional para los usuarios de
todo el mundo, podriamos empezar a considerar las maneras de obtener algtn tipo de
beneficio gracias a ella. En general buscaremos las opciones que resulten menos entro-
metidas para el usuario, ya que correrfamos el riesgo de desalentarlo, lo que puede ser
especialmente perjudicial para los usuarios que hayan encontrado objetos. Por lo tanto,
si fuéramos a incluir anuncios, lo mdas prudente seria insertarlos de forma discreta en el
formulario para registrar un objeto perdido, aunque intentaremos conservar la estética
minimalista. Otra opcién interesante puede ser asociarse con organismos y empresas pu-
blicas, para que puedan utilizar la propia pédgina o su disefio y sistema e implementarlo
en sus redes. Pero para poder seguir adelante con cualquiera de estas opciones la pagina
primero debe conseguir popularidad y solidificar su reputacién.

Reforzar aspectos legales

Finalmente, destacamos que durante el desarrollo hemos tenido en consideracion la
Ley Orgénica de Proteccién de Datos y la respetemos al usar los datos proporcionados
de manera anénima y automatizada, segtin dicta la Ley Organica 3/2018 de Protecciéon
de Datos Personales y garantia de los derechos digitales (BOE, 2018)[19].En la pagina de
inicio hay multiples pérrafos que explican las intenciones y funcionamiento de la plata-
forma, pero no hemos llegado a explicar los aspectos legales del uso de su informacién
personal. Es por ello que, como minimo, consideramos que serfa correcto afiadir un pé-
rrafo informativo al final del registro, para recordar al usuario sus derechos en la materia
de proteccién de datos, y asi reforzar de nuevo su confianza en la plataforma.

9.2 Epilogo

Elegi el proyecto de desarrollar una plataforma web porque requiere de multiples
herramientas y lenguajes que solo se pudieron ver de forma superficial durante la carre-
ra, especialmente en la rama de Sistemas de Informaciéon. Mi objetivo era expandir mis
conocimientos hacia dreas de la informdtica muy populares y relevantes en el contexto
socio-tecnolégico actual, y en las que la mayoria se limita a tener nociones superficiales.
Muchos saben de la existencia de paginas web o aplicaciones sociales, pero adentrarse
en su desarrollo y programacién permite obtener un entendimiento més profundo de los
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sistemas y mecanismos que funcionan detrds de la pantalla, como engranajes tan bien
lubricados que se vuelven invisibles.

Puedo por lo tanto afirmar que gracias a este trabajo he podido consolidar los conoci-
mientos adquiridos durante la carrera y aprender sobre una gran variedad de lenguajes y
sistemas informaticos. Los estudios en las asignaturas de Ingenieria Informdtica han sido
de especial utilidad para definir el procedimiento a seguir y realizar andlisis. Gracias a
ellos hemos podido establecer una metodologia clara, que ha servido como espina dorsal
de todo el trabajo. A partir de ese momento, bastaba con seguir los pasos diligentemente,
lo que nos ha permitido sacar adelante el proyecto sin dificultades mayores.

Nos hemos basado en la férmula del DCU, habitual pero efectiva. Groso modo, las
etapas han consistido en realizar un estudio previo, desarrollar el producto y finalmente
analizar el resultado y modificarlo si fuera necesario. El primer estudio se realizé sobre
el estado del arte y sobre las necesidades de los potenciales usuarios. Gracias a él extra-
jimos una lista de aspectos de disefio que sirvieron como fundamento para el desarrollo
de la plataforma. A continuacién, desarrollamos el producto utilizando los lenguajes y
tecnologias necesarios, teniendo en cuenta los resultados del primer andlisis. Una vez
finalizado, llevamos a cabo un estudio sobre la plataforma, para comprobar si se cum-
plen los aspectos de disefio establecidos y para identificar posibilidades de mejora, que
se puede contemplar llevar a cabo.

Aunque el producto final esté lejos de ser perfecto, considero este trabajo como todo
un éxito. Gracias a él he adquirido mdltiples conocimientos, experiencia, soft skills, inde-
pendencia, y un mayor entendimiento del mundo del disefio y desarrollo web. Pero no
podria haberlo llevado a cabo sin la inestimable ayuda de mi familia y amigos, que me
han apoyado y motivado en tiempos de pandemia ademads de difundir la encuesta reali-
zada, permitiéndonos alcanzar un ntmero de participantes mucho mayor de lo esperado.
Y, por supuesto, nada habria sido posible sin la supervisién y apoyo regular del profesor
Pedro José Valderas Aranda. Sus amplios conocimientos en la materia han sido cruciales
en la definicién de la metodologia y han permitido allanar cada bache encontrado en el
camino.

Finalmente, me gustaria resaltar que aunque sea un trabajo fundamentalmente basa-
do en el desarrollo, las distintas partes de andlisis, aunque mas breves, son también de
una gran importancia. Gracias a ellas puedo decir que este proyecto me ha permitido po-
ner en préctica y aprender no solamente en el &mbito de la informaética, sino también en
el de Administraciéon y Direccién de Empresas, al haber podido estudiar el contexto so-
cial ademas de la viabilidad y posibilidades de mejora del propio producto. Por lo tanto,
puedo afirmar que este trabajo también ha servido como catalizador para mi desarrollo
personal como estudiante de la Doble Titulacién de Ingenieria Informética y ADE.
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APENDICE A
Encuesta de usuarios

Plataforma de objetos perdidos

Este formulario servird para determinar las caracteristicas que debe tener la plataforma
(pagina web / app) de objetos perdidos que voy a desarrollar. Su objetivo sera poner en
contacto a la persona que haya PERDIDO un objeto con la persona que lo haya
ENCONTRADO. Ambos deben haberlo registrado en la plataforma y el objeto tiene que
coincidir.

La duracion estimada es de 5 minutos.

Mi nombre es Fernando R. 5., y este proyecto es mi Trabajo de Final de Grado en Ingenieria
Informatica en la Universidad Politécnica de Valencia.

Algunas preguntas tienen matices personales, pero siempre con fines demograficos. Por
supuesto, toda aportacion se tratard de forma andnima, acorde a la Ley Organica de
Proteccion de Datos del 5 de diciembre de 2018. (Enlace:
https:/f'www.boe.es/buscar/pdf/2018/BOE-A-2018-16673-consolidado. pdf ).

Muchas gracias por su aportacion y que tenga un buen dia!
*0bligatorio

Si perdiera o encontrara un objeto perdido por otra persona, como reaccionaria?

*

Marca solo un dvalo.

') Recurriria a sistemas oficiales (p.g|. oficina de objetos perdidos del Ayuntamienta)
Salta a la pregunta 2

{ _ Usaria plataformas externas (paginas web, apps) Salta a la pregunta 5
_ | Las dos anteriores Salta a la pregunta 2

) Minguna de las anteriores Salta a la pregunta 23

Sistemas oficiales

5i ha seleccionado sistemas oficiales, podria describir los motivos? *

Selecciona todos los que correspondan.

| La fiabilidad es alta

_' El proceso es rapido (inscripcion de objeto perdido/encontrado)
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L El proceso es intuitivo

[__ Mo conozco ninguna otra plataforma viable

hitps:#idocs google. comforma/d SURATX 1 hKulFB[MBOypn2az X8 pocx az2 Kl sMhg X T3c/edit
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3. Estaria interesado en una pagina web o aplicacion que ayude en el proceso de
recuperar un objeto perdido o entregar uno encontrado? *

Marca solo un ovalo.

!

:,1 Si Salta a la pregunta 5

\

( )No  Salta a la pregunta 4

Mo interesado

4. 5i haindicado que no esta interesado en una plataforma de objetos perdidos,
podria indicar los motivos? *

Selecciona todos los que correspondan.

L Considero gue los sistemas oficiales son suficientes
L Mo confio en paginas no oficiales

|: Mo uso procedimientos de objetos perdidos

Otro:

Salta a la pregunta 23

Caracteristicas generales

5. Queé soportes le gustaria gue tuviese la plataforma? *

Marca solo un dvalo.

) Pégina weh

) Aplicacion mavil

_\, Ambas

hitps:iidocs google.comforme/d SURATX 1 hKulFB[MBCypn2szX 8 pocx i az2 Kl sMhg X T3c/edit
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6. Que par de colores preferiria para representar objetos PERDIDOS y objetos
ENCONTRADOS? *

Marca solo un dvalo.

) Rojoy Verde
) Rojoy Azul
_ ) Megroy Blanco

.'_'_',2 Otro:

7. Le gustaria que la plataforma mostrara los demas objetos que se han perdido? *

Marca solo un ovalo.

\___) 5i, guiero que me muestre los mas relevantes (proximidad)
P .
| Mo, pero me gustaria poder acceder a ellos

I Mo

8. Le gustaria que la plataforma mostrara los éxitos (objetos encontrados y
entregados al propietario original)? *

Marca solo un dvalo.

-

) i, quiero que me los muestre

) Mo, pero me gustaria poder acceder a ellos

J Mo

Este apartado trata sobre el proceso gue seguiria para registrar que ha PERDIDD
un abjeto.

Objeto
PERDIDO

hitps:idocs.google. comfformsd! SUhAT X 1 hKulFB|MBEOypn2szX8pocdiar 2K sMhgxTicledit 3o
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9. Cuanto tiempo le dedicaria como maximo al proceso de registro del objeto
PERDIDO? *

Marca solo un dvalo.

)1 a2 minutos

()3 a5 minutos

s

-

)6 a10minutos

::___:? Mas de 10 minutos

10. Le gustaria tener la opcion de ofrecer una recompensa a la persona que

encuentre su objeto? *

Marca solo un dvalo.

O si

~_INe

11.  Alahora de registrar un objeto que haya PERDIDO, tendria que proporcionar
cierta informacicn. Por favor, indigue qué datos se dispondria a aportar: *

Selecciona todos los que correspondan.

[ ] Una breve descripcion
j Una descripcion detallada del objeto (marca, modelo, color etc.)

| | Una foto del objeto (si dispusiera de ella)

| | La ubicacidn en la cree que se le ha podido perder

J La fecha en la que cree que se le ha perdido

12.  Para recibir actualizaciones sobre el estado de su objeto PERDIDO, estaria de
acuerdo con proporcionar su direccion de CORREQ electronico? *

Marca solo un dvalo.

s

) No

hitpa:iidocs.google.comdforms/di SURAT X hEUIFBME Oypn2azX8poc a2kl sMhg T 3ckedit 410
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13. Para recibir actualizaciones sobre el estado de su objeto PERDIDO, estaria de
acuerdo con proporcionar un TELEFONO de contacto? *
Marca solo un dvalo.

\_‘. .

—
[ JNo

Para recibir actualizaciones scbre el estado de su objeto PERDIDO, le gustaria

crear una CUENTA en la plataforma? *

14.

Marca solo un dvalo.

) Si Salta a la pregunta 15

__JMNo Salta a la pregunta 16

e

Cuenta: enlazar con otras plataformas (FERDIDO)

15.  En el caso de haber elegido crear una cuenta, con gue otras cuentas de REDES
SOCIALES le gustaria gue se pudiese enlazar (para compartir publicaciones o

recibir notificaciones)?

Selecciona todos los que correspondan

| | Facebook
| | Google
J Instagram

J Twitter

| | Discord
Otro: | ]

Obiet Este apartado trata sobre el proceso que seguiria para registrar gue ha
jeto ENCONTRADO un objeto.

ENCONTRADO

hitpa:iidocs google. comdforms!d SURATX 1 hKulFB|MBCypn2ezX8pocd X az 2K IsNhg X T3c/edit
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16. Por favor, posicionese segun la siguiente afirmacion: "Deberia recibir una
recompensa por encontrar un objeto y entregarlo” *

Marca solo un dvalo.

’:._.?' Totalmente de acuerdo
) De acuerdo
) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
_\' En desacuerdo

) Totalmente en desacuerdo

17.  Cuanto tiempo le dedicaria como maximo al proceso de registro del objeto
ENCONTRADO? *

Marca solo un dvalo.

)1 a2 minutos
()3 a5 minutos
)6 a10 minutos

) Més de 10 minutos

18. A lahora de registrar un objeto que haya ENCONTRADO, tendria que
proporcionar cierta informacion. Por favor, indique que datos se dispondria a
aportar: *

Selecciona todos los que correspondan.

[ ] Una breve descripcign

: | Una descripcion detallada del objeto (marca, modelo, color etc.)
| | Una foto del objeto

| | La ubicacién en la que lo ha encontrado

J La fecha en la que lo ha encontrado

hitpa:iidocs google.comdforms/di SURAT X hEUIFB{MEOypn2szX8poc az 2K sMhgXTic/kedit
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Para recibir actualizaciones sobre el estado del objeto ENCONTRADO, estaria

19.
de acuerdo con proporcionar su direccion de CORRED electronico? *
Marca solo un dvalo.
s
I No
20. Para recibir actualizaciones sobre el estado del objeto ENCONTRADO, estaria

de acuerdo con proporcionar un TELEFONO de contacto? *

Marca solo un dvalo.
si

—
[ JNo

e

21. Para recibir actualizaciones sobre el estado del objeto ENCOMNTRADO, le

gustaria crear una CUENTA? *
Marca solo un dvalo.

S Salta a la pregunta 22

( JNo  Salta ala pregunta 23

Cuenta: enlazar con otras plataformas (ENCONTRADO)

22. Enelcaso de haber elegido crear una cuenta, con que otras cuentas de redes
sociales le gustaria que se pudiese enlazar (para compartir publicaciones o

recibir notificaciones)?
Selecciona todos los que correspondan

| | Facebook
| | Google
J Instagram

[ ] Twitter
J Discord
Otro: |

hitps:idocs. google.comfformse!d! SURAT X1 hKulFB|MBOypn2szX8pomdiaz 2K sMhgxT3cledit
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Datos demograficos

23.  Por favor, posicionese segun la siguiente afirmacion: "Suelo perder objetos” *
Marca solo un dvalo.

O Totalmente de acuerdo
’:._-T' De acuerdo
__'," Ni de acuerdo ni en desacuerdo
) En desacuerdo

Ny
[ ) Totalmente en desacuerdo

24, Por favor, posicionese segun la siguiente afirmacion: "Suelo encontrar objetos” *

Marca solo un avalo.

’:._.T' Totalmente de acuerdo
) De acuerdo
I Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() Endesacuerdo

) Totalmente en desacuerdo

25.  Por favor, posicionese segun la siguiente afirmacion: "Me considero una persona
altruista" *

Marca solo un dvalo.

__'," Totalmente de acuerdo
I De acuerda
\_\' MNi de acuerdo ni en desacuerdo
__'," En desacuerdo

| Totalmente en desacuerdo

hitpa:iidocs. google.comdforms!d SURAT X 1hKulFB{MEOypn2szX8pocx az2K|sMhgXT3cledit ano
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26. Por favor, indigue donde vive habitualmente *

Marca solo un odvalo.

) Ciudad
() Afueras
__," Pueblo

) Otro:

27.  Por favor, indique su género *
Marca solo un dvalo.

) Hombre
) Mujer
I Prefiero no decirlo

O Otro:

28. Por favor, indique su edad *
Marca solo un dvalo.

111 afios 0 menos
) Entre 12 y 17 afios
() Entre 18 y 25 afios
) Entre 26 y 35 afios
) Entre 36 y 55 afios

| 5b afios o mas

hitps:iidocs google.comdforms!d SURATX 1 hKulFB|MECypn2ezX8poce X az 2K IsNhg X Tic/edit 9410
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29.  Por favor, indigue sus ocupaciones actuales *

Selecciona todos los que correspondan

| | Estudio

| | Trabajo

[ | Busco trabajo
Otro: ]

Este contenida no ha sido creado ni aprobado por Google.
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