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Analise

Casos de uso

Redactaronse os casos de uso que se mostran a continuacion en forma de historias de usuarios:

Un usuario que pasea por un centro comercial ve o stand onde se atopa a cadeira adaptada e
decide probala. Colle o seu mobil e lendo o cddigo QR que hai no cartel accede & aplicacién
de reservas do carrito.

Como ¢é a primeira vez que accede, tera que rexistrarse introducindo os seus datos persoais:
nome, apelidos, dni, teléfono, email etc.

A continuacién e o resto das veces, o usuario identificase para entrar na stia sesioén e poder
reservar o carrito un dia determinado a unha hora que a hora que lle convefia.

O usuario fixo unha reserva a semana pasada, pero non recorda exactamente a hora. O
usuario inicia sesion na aplicacion, e consulta a data e hora exactas.

O usuario fixo unha reserva a semana pasada, pero xurdiulle un imprevisto e vese obrigado a
cancelar a reserva porque non lle sera posible ir comprar nese momento.

O responsable do area comercial entra na aplicacion para consultar as reservar que hai
previstas para esa semana.

O carrito se estropea. O responsable vese obrigado a anular unha ou varias reservas debido a
estes problema técnico. Os usuarios reciben unha notificaciéon da anulacién da reserva.

A superficie comercial adquire un novo carrito adaptado ante a crecente demanda do
mesmo. O responsable aumenta o numero de carritos dispofiibles na base de datos. Deste
xeito varios usuarios poderan reservar a mesma hora.

Un usuario reclama formalmente os seus dereitos de cancelacion dos seus datos persoais en



base & LOPD. O responsable da de baixa ao usuario na base de datos.

Requisitos funcionales

Nas primeiras entrevistas co PP ( Propietario do Produto), neste caso o coordinador do proxecto e
outros profesores do CIFP Ferrolterra que levaron a cabo o desenvolvemento do produto, indicouse
que a aplicacion seria accible preferiblemente a través do mabil. En canto ao tipo de interfaz,
indicase que o btiscase unha interfaz sinxela e facil de usar, “do estilo” & de Cita Previa para a ITV

SyCitv.

Tecnoloxias empregadas

Ante a posibilidade de implementar a aplicacién ou ben como aplicacion para moébil ( Antroid e iOS
) ou desenvolver unha aplicacion web decidiuse escoller a segunda por diversos motivos que a
continuacion se explican.

Casos en que seria recomendable usar unha aplicacion nativa para mobil:

* Aplicacions interactivas que fagan uso de eventos especificos de dispositivos mébiles como
arrastras, manter pulsado, cambiar a orientacion da pantalla etc.

* Uso de funcionalidades especificas de dispositivos mobiles: GPS, acelerémetro, camara,
SMS etc.

* Facer uso de arquivos locais: contactos, imaxes, musica, videos.

Cando a aplicacion ten que estar dispoiiible sen conexion a internet (offline).

Asi mesmo, o feito de que as aplicacions descarguense desde unha Tenda ( 1éase Google Play ou
Apple Store ) ten a vantaxe de facer a aplicacion mais facil de atopar e compartir.

Con todo, a aplicacion que se ia a desenvolver non tifia ningun destes requisitos. Ademais
presuponse que ¢ habitual que os usuarios dispofian de conexion a internet no mobil, incluso o
propio Supermercado co que se colabora ofrece unha rede WIFI para os seus clientes. A valoracion
destes aspectos levounos a decantarnos pola elaboracion dunha aplicacion web. Ademais, sera mais
facil de ampliar e manter no futuro. Ou ata se poderia adaptar facilmente para crear unha versién
“Responsive” accesible desde dispositivos de distintos tamafios ordenadores de sobremesa,
portatiles ou tablets.

As tecnoloxias utilizadas son as propias dunha aplicaciéon web LAMP: HTML, CSS, Javascript, ao
lado do cilente PHP, servidor Apache e servidor MySQL ao lado do servidor. A isto hai que
engadirlle o uso de dous frameworks que facilitan enormente a tarefa de desenvolvemento
permitindo a reutilizacion de codigo ( especialmente elementos da ui — interfaz do usuario ) e que
favorecen o a aplicacion de patrons de desefio 4 hora do desenvolvemento.

Bootstrap é un framework de cédigo aberto creado polos desarrolladores de Twitter. Contén
persoais de desefio con tipografia, formularios, botons, cadros, mentis de navegacion e outros
elementos de desefio baseado en HTML, CSS, JavaScript.

Jquery Mobile es un framework de cddigo aberto baseado en jQuery que permite crear interfaz de
usuario “Mobile friendly”; é dicir, accesibles amigablemente desde un dispositivo mobil.


http://www.sycitv.com/es/cita-previa-particulares/

Angularjs AngularJS é un framework de JavaScript de cédigo aberto desenvolvido por Google que
se utiliza para crear aplicaciéns web. Entre as vantaxes deste framework destacan:

* Instalacion de dependencias baseadas en NPM, xestor de packetes de Node.js, e bower. Se
automatiza a tarefa de descargar os distintas librerias CSS e JS das que depende un proxecto
web e.g. bootstrap, jquery, jquery-ui, jquery-mobile, angularJS etc.

* E un framework MVC, facilita a separacion entre as tres partes l6xicas dunha aplicacion: o
modelo, a vista e o controlador.

* “Single-page”, permite a creacion de aplicacions de paxina unica. Para iso ten que ter a
capacidade de interceptar enlacelos e actualizar o DOM sen actualizar a paxina.

* Databinding. Permite que os cambios producidos no modelo reflictanse automaticamente na
vista.

Metodoloxia

No desenvolvemento da aplicacion utilizouse unha metodoloxia axil hibrida baseada en Scrum.

Esta metodoloxia identifica tres roles principais. O PO ( Product Owner) representa a voz do
cliente. O facilitador é o encargado de dirixir ao equipo cara ao seu obxectivo final facendo de
mediador ante os posibles obstaculos que vaian xurdindo no proceso. Finalmente o equipo de
desenvolvemento é quen ten a responsabilidade de entregar o produto. Recoméndase un grupo
pequeno ( menos de 10 ) de persoas coas habilidades transversales necesarias para realizar o
traballo (analise, desefio, desenvolvemento, probas, documentacion, etc).

También esta baseado na filosofia “Fail Fast”, que suxire ter un prototipo funcional canto antes,
para poder probalo canto antes e asi poder contrastar si realmente o que se esta desenvolvendo é
valido para o propietario do produto e asegurarse de que se malgasta 0 menor tempo posible en
funcionalidades que logo non seran incorporados a versién final do produto. Deste xeito si
realizamos unha serie de iteraciones validando os resultados cada pouco tempo obterase un produto
mais adecuado as necesidades do usuario.

Na metodoloxia Scrum, baseandose na estratexia divide e venceras, tratase de realizar unha serie de
“sprints” ou fitos para completar funcionalidades ou partes concretas da aplicaciéon.

Antes.

A planificacién do Sprint incliie Seleccionar que traballo farase. Estimar o tempo e o esforzo que
levara facer o traballo.

Durante.

O Sprint é o periodo no cal lévase a cabo o traballo en si. E recomendado que a duracién dos sprints
sexa constante e definida polo equipo con base na sta propia experiencia. P6dese comezar cunha
duracion de sprint en particular (2 ou 3 semanas) e ir axustandoo con base no ritmo do equipo,
ainda que sen relaxalo demasiado. O tempo minimo dun Sprint é de dous (2) semanas e o maximo é
de catro (4) semanas.Ao final de cada sprint, o equipo debera presentar os avances logrados, e o
resultado obtido é un produto que, potencialmente, pédese entregar ao cliente.



Para favorecer a comunicacion entre os membros do equipo recoméndase facer unha reunién diaria
breve (15min) no que cada miembro contesta a tres preguntas: Que fixeches desde onte? ,Que é o
que farei hoxe? , Has ter algtin problema que che impediu alcanzar o teu obxectivo? . O obxectivo
ultimo das reunidns diarias é que cada membro do equipo saiba si estanse cumprindo os prazos

mn

marcados para o sprint "".
Después
A lfinalizar o sprint revisarase si o traballo que foi completado e non completado e se presenta o

traballo completado aos interesados a través dunha demostracién.

Logo de cada sprint, 1évase a cabo unha retrospectiva do propio sprint, na cal todos os membros do
equipo pofien en comun as sdas impresions co fin de realizar unha mellora continua do proceso.

Deseino

Base de datos

O seguinte diagrama UML mostra as taboas resultantes da elaboracion do modelo Entidade-
Relacién do problema. Temos unha tdboa que almacena os usuarios, outras as reservas dos distintos
usuarios e unha terceira que almacena a configuracion xeral da aplicacién, por exemplo o nimero
de carritos dos que se dispon ou a duracion en minutos dos bloques de tempo que se poden reservar
('a duracién das reservas seran multiplos deste nimero ).
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sers +id
+idl Config
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Back-end

A parte mais importante da aplicacion é o apps.js que é onde se crean os controladores das distintas
vistas. Como se ve na imaxe definese para cada ruta o persoal que invocara en cada caso.

'use strict’';
var app = angular.module( ' myApp‘, [ 'ngRoute' ]);

app.config( function($routeProvider) {
$routeProvider
.when("/",{
templateUrl: "views/inicio.tpl.htm",
controller: 'InicioCtrl’

})
.when("/registrarse"”, {
templateUrl: "views/registrarse.tpl.htm",

controller: 'RegistrarseCtrl’
1
.when("/login", {

templateUrl: "views/login.tpl.htm"
b

.when("/home", {
templateUrl: "views/home.tpl.htm"
b

.when("/reservar”, {
templateUrl: "views/reservar.tpl.htm"
B

No arquivo predeterminado index.html podemos ver onde incluimos o o arquivo app.js e que no

body definese o modulo principal da aplicacion myApp.

<!DOCTYPE html=>
<html lang="en" >
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Carrito Adaptado</title>
<meta name="description" content="">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

<link rel="stylesheet" href="bower_components/jquery-ui/themes/smoothne
<link rel="stylesheet" href="bower_components/jquery-mobile/css/themes/
<script src="bower_components/jquery/jquery.js"></script>
<script src="bower_components/jquery-ui/jquery-ui.js"></script>
<script src="_assets/jquery.mobile-1.4.5.min. js"></script>
<script src="bower_components/angular/angular.js"></script>
<script type="text/javascript" src="bower_components/angular-ui-date/di
<script src="bower_components/angular-route/angular-route.js"></script>
<script src="_assets/custom.js"></script>
<script src="app.js"></script>

</head>

<body ng-app="myApp">

Mais adiante incluese unha etiqueta co atributo ng-view. Onde se incluira o resultado do persoal
asociado ao controlador de cada accion.

<div id="body" role="main" class="ui-content">
<div ng-view></div>

</div>




Interfaz do usuario / Front-end

Persoal

Seguindo o esquema de navegacion clasico todas as pantallas contaran cunha

serie de elementos comuns: encabezado, corpo e pé de paxina. No

encabezado habera un enlace ao comezo, e , unha vez iniciado, poderase
acceder a un menu lateral ( side panel) no que o usuario acceda as accions as

que esta autorizado.

Inicio de sesion

'™ carrito adaptado

© 2017 Supermercados Alfresco

Estas pantallas correspondense co proceso de rexistro (sign-up) e inicio de sesion (log-in).

Formulario registro

onoe |
poowes |

[ ]

Er

Acciéns principais

Inicio de sesion

s ]

Iniciar

Home

No tiene ninguna reserva

Reservar

As accions esenciais da aplicaicon, que o usuario poida facer unha reserva do carrito e cancelar

resérvaa si non pode acudir 4 cita.

Reservar

Dia

b April 22, 2012

Su Mo Tu We Th Fr
1 2 3 4 5 &
8 9 10 11 12 13
15 16 17 18 13 20
B 23 24 25 25 27
28 30

Hera

[F)Enviar recordatario

Iniciar

Home
Reserva activa

Dia
Hera

Duracién

Reservas anteriores

Cancelar

v Hora |wDia |w Mes

¥ Afio




Panel de administracion

As vistas para que o supervisor poida gestionar os usuarios e as reservas asi como a configuracién
global do sistema.

Admin Admin Admin

Usuarios | Reservas Config Usuarios | Reservas Config Usuarios Reservasl Cirilg_l
S

v Fecha |wHora [w Usuario . =)
v v MNum. carritos 1
v Telf | v Email ElS

MNombre | Apell.

Pepe Perez | 66666 | pepe@) ’ ] Slots de tiempo = (minutos)
Editar Borrar




Capturas de pantalla

CARRITO

Iniciar sesidon

Sieres un usuario nuevo debes
registrarte primero.

Reservar

Seleccione un dia;

| o marzo 2017

B i B [ 0 o O il
13)) | 25| 16| AT 18
20020 22{| 23| 24:) - 25
2128 29 | 3031

Horas disponibles:

13 Febrero 2017

10:00

E-mail:
Contrasefia:
Entrar
©2017
= Histérico de r...
Dia 1 ene 2016
Hora 19:00h
Dia 3 feb 2016
Hora 20:00n
Dia 2 mar 2016
Hora 20:00h
Dia 4 abr 2016
Hora 19:00h
Dia 5 may 2016
Hora 20:00n
©2017




Ferramentas de desenvolvemento

Para a elaboracion desta aplicacion hanse untilizado principalmente as seguintes ferramentas:
* DRAW.IO: editor online baseado en HTML5 para a elaboracion de diagramas UML.

* Moqup: editor online baseado en HTML5 para a elaboracion de bocetos de prototipado ou
mock-ups.

* Sublime Text Editor: editor de texto plano multiplataforma orientado ao desenvolvemento
de codigo.

* VirtualBox: software de virtualizacion para a creacién dunha contorna de proba mediante
maquinas virtuales.

* GNU/Linux Debian: sistema operativo de codigo aberto para a configuracion dun servidor

LAMP ( Linux Apache MySQL e PHP) como contorna de desenvolvemento e de probas.

* GitHub: Como plataforma colaborativa de desenvolvemento para o aloxamento do cédigo
fonte da aplicacion. O proxecto esta dispofiible na seguinte URL.

https://github.com/carolinafbravo/pitlé

Pull requests Issues Gist

carolinafbravo / pit16 @ Unwatch~ 2 % Star 0  YFork o
<> Code Issues 0 Pull requests o Projects 0 Wiki Pulse Graphs Settings
Ne description, website, or topics provided. Edit
Add topics
0 33 commits ¥ 1 branch > 0 releases 22 2 contributor

Eranch: master = Mew pull request Create new file Upload files Find file Clone or download ~

Carolina Fdez. Bravo Anhadiendo archivos Latest commit 867274 10 days ago
i prototipo Version inicial usande AngularJS 14 days ago
I reservas-carrito Anhadiendo archivos 10 days ago

README.md Vistas de admin afiadidas 10 days ago


https://github.com/
https://www.debian.org/
https://www.virtualbox.org/
https://www.sublimetext.com/
https://moqups.com/
https://www.draw.io/

Implantacion

Para a posta en producion da aplicacion utilizouse o novo servizo de Amazon Web Services
chamado Amazon Lighsail.

Amazon Lightsail

E o0 novo servizo de VPS ( Virtual Private Server ), servidores privados virtuales, baixo demanda de
Amazon. As instancias que se poden crear estan baseadas en Bitnami ( pila de ferramentas para
automatizar a instalacion de aplicaciéns LAMP ). En cuestion de minutos podemos ter un VPS
funcionando, listo para pofier a nosa aplicacién en producién. Actualmente os servidores onde se
crean estan situados en US, pero proximamente aumentaranse as zonas para dar cobertura a todo o
mundo e ofrecer mellores tempos de resposta.

A opcién do VPS sempre é mais flexible que non un aloxamento compartido xa que podemos
administrar completamente o sistema operativo, instalando paquetes ou modificando os arquivos &
nosa vontade ao ter acceso ao sistema como superusuario.

Resources Snapshots

Computing
LAMP_Stack-512MB-Virgi
512 MB RAM, 1 vCPU, 20 GB 55D - Virginia, Zone A

P Running 107.23.119.8

Lightsail - Mozilla Firefox x

& amazon.com

Welcome to Ubuntu 14.04.5 LTS (GNU/Linux 3.13.0-108-generic x86_6
4)

Ouna vez iniciado, podémosnos/podémonos
conectar ssh directamente mediante un

cliente web que ofrece a propia consola de i+ Welcome to the Bitnami LAMP 5.6.30-1 ++*
. . .z . *** Documentation: https://docs.bitnami.com/aws/infrastructure
administracién ou ben mediante un Slamp/ 5+
ok https://docs.bithami.com/aws/ ***
certificado dlglta] usando Calquera cliente de «¢* Bitnami Forums: htt ommunity. bitnami.com/ **
Last login: Sun Mar 26 19 45 2017 from 72.21.217.153
ssh como PuTTY. bitnami@ip-172-26-4-38:~% I

Ouna vez despregada a aplicacion (Véxase
as instrucions de instalacion na
documentacion que se achega ), podemos
actualizar facilmente os arquivos utilizando

rsync.

LAMP_Stack-512MB-Virginia-1
107.23.119.8 172.26.438


http://www.putty.org/

Probas

Fairphone 2

Para realizar as probas de
usabilidad da aplicacién
adquirironse varios modelos de
teléfonos intelixentes Fairphone 2.
E un teléfono modular fabricado
éticamente.

Feito para durar

Esta desefiado para que dure o maximo tempo posible. Isto é unha reaccién a “obsolescencia
programada” de moitos dispositivos electronicos fabricados actualmente. O seu desefio modular fai
que sexa sinxelo abrilo e reparalo. Tambien proporciénanse actualizaciones de software periodicas
que nos aseguran que poderemos instalar as ultimas versions do sistema operativo Android neste
dispositivo.

Este dispositivo esta puntuado cun 10 no ranking de “reparabilidad” de iFixit.
* Ten un desefio modular que permite reemplazar a bateria e a pantalla en cuestion de
segundos sen necesidade de ferramentas adicionais.

* Os modulos mais pequenos poden ser reemplazados coa axuda soamente dun
desaparafusador PHO.

* O propio circuito impreso do teléfono inclie instrucions serigrafiadas sobre como
desensamblar as distintas partes do teléfono.

Un teléfono xusto

O Fairphone 2 esta desefiado para permitir un cambio social que permita asegurar o cumprimento
dos dereitos humanos en todo o mundo non sé en Occidente, tambien onde se situan as fabricas dos
produtos que logo gozaran os Europeos. Supuestamente este teléfono esta fabricado con minerales (
ouro, tungsteno, laton and tantalio.) traidos de zonas libres de conflitos armados ou polo menos
minas onde se asguran unhas condiciéns dignas aos traballadores. Ademais se fomenta o reciclaje
de desfeitos electronicos.

Especificaciones técnicas

Sistema Operativo
Version Android™ 5.1, Lollipop

Base platform

Procesador Snapdragon™ 801

SOC Qualcomm® MSM8974AB

Application Processor Quad-Core 2.26 GHz Qualcomm® Krait 400
GPU Qualcomm® Adreno 330 GPU

Memporia RAM 2 GB LPDDR3


https://www.ifixit.com/smartphone-repairability
https://www.fairphone.com/

Base platform

Memoria Flash 32GB eMMC5

Pantalla

Dimensions 5 inch Full HD
Tipo de pantalla LCD TFT/IPS

Resolucion maxima 1080 x 1920

Rede
GSM/GPRS/EDGE Quad-band: 850, 900, 1800, 1900 MHz
3G Downlink: Cat. 24 - 42.2 Mbps

Uplink: Cat. 6 - 5.76 Mbps (Cat. 7 capable)

Downlink: Cat. 4 - 150 Mbps

4G Max Downlink Speed Uplink: Cat. 4 - 50 Mbps

WiFI IEEE 802.11 b/g/n/ac
Camara
Traseira/Principal 8MP CMOS Sensor with flash
Omnivision OV8865 - Back Side Illuminated
Frontal 2MP CMOS Sensor
Omnivision OV2685

Connectores e botons

Buttons Power, Volume, Camera (Programmable)
USB Micro-B 2.0 with OTG support
MicroSD SDHC, SDXC, UHS
LED 3-colour
Ambient Light, Proximity, 3-axis Compass, 3D Accelerometer, 3D
Sensors
Gyroscope
Bateria

Removable Battery Pack 2420 mAh at 3.8V (9.2 Wh)

Tests de usabilidad

Desefiaronse os test de usabilidad baseandose no seguinte libro. Baseadas na elaboracién dunha
serie de checklists e a observacion directa do usuario no uso da aplicaicén.

KRUG, S. (2014). Don't make me think, revisited. 1st ed. Berkeley, Calif.: New Riders Publ.
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