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Dedicatoria

Dedicado a toda mi vida hasta ahora, y a todosllagugie se han paseado por ella, para que
llegara hasta aqui:

‘iOh, Bella Europa! Nombre alegdrico, celeste y stne. Nombre que se me ha concedido
desde el deseo, la sonrisa y la ilusiébn. Con estehlme idilico, escribo el Decreto de la luz.
Decreto lleno de imaginacion, pensamientos y sueRtiaordinarios. Decreto que daré luz
eterna a quien en este libro encuentre sentimientmsditos, orgullosos y honestos. Y asi
imagino mi nombre y asi siento mi destino.’
El Decreto de la Luz
Ainhoa Riballo
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Resumen documental

Mi proyecto de fin de master va a consistir ereldizacion de una web d@xowdfundingtal

gue pequefios grupos cerrados puedan escoger yarampegalo para algun otro. Se trata de
implementar unavishlist que permita crear una lista de ‘deseos’, en este de regalos
donde se pudiese realizar pequefias aportacionesreimas en grupo. En esta lista se va
afadir todos los posibles articulos que podram@mprados por internet. Cada uno de estos
articulos almacenara la informacion general redatiomo fotos, el precio total, una pequefa
descripcion de sus prestaciones, comentariospash ta cantidad conseguida del valor total
del regalo.

Asi pues se trata de una aplicacion de financiamectiva donde con pequeias cantidades de
dinero de un pequefio grupo cerrado llegar a fiaanai regalo para algun otro, siempre y
cuando los participantes tengan interés por ppatii@n el regalo.

La utilidad de esta aplicacion @rowdfundingesta clara: se trata de conseguir fondos para
llevar a cabo la compra de un regalo para algumarifamiliar. Si el articulo de regalo
interesa y se planifica bien la iniciativa se podoiprar al proveedor con el que se esta
conectado. En esta aplicacion el proveedor serazdmaque a partir de su APl para
Publicidad de Productos de Amazon facilitara lsguéda y la compra del producto final.

El modelo de financiacion de los regalos es elisiga: la aportacion econdémica va estar
preestablecida. La aplicacion va a dar diferenpetones de microaportaciones (5€, 10€, 20€,
50€) dependiendo de la magnitud del regalo. Eftadaciones econdémicas deben realizarse
en un limite de tiempo prestablecido. Una vez quéaya completado la financiacién del
regalo dentro del tiempo limite se procedera amapra final del regalo a través del proveedor
Amazon.

Solo los regalos que en los 15 dias de plazo lkegoeo minimo al 100% de su objetivo de
financiacion seran comprados por internet a traeéproveedor Amazon. En caso contrario,
las cantidades que los participantes se han congpicora aportar no se haran efectivas y el
regalo no sera comprado.

En general la aplicacion tendra la siguiente tesaati
1. ¢Te gusta un regalo? Puedes seguir su evolucidneero al nUmero de participantes,
comentarios, precio total y plazo limite para malias microaportaciones.
2. Sifinalmente te decantas por un regalo, realizptatacion al producto a partir de las
diferentes microaportaciones que la aplicaciorfrece.
3. Solo si el regalo consigue la financiacion, se lehdargo a la tarjeta.
4. Finalmente se realiza la compra del regalo pornete

Palabras claves

Trabajo fin de masteCrowdfunding Wishlist Servidor Web, Modelo MVC, programacién
web, video incrustado, principios de usabilidadntegto de uso, procedo de DCU,
metodologia agil, historias de usuario, experiedeiasuario, prototipo, analisi heuristico, test
con usuarios, estructura de navegacion, logotipaljsas de riesgos.
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1. Introduccion

El tema principal de nuestra aplicacion web esoatepto deCrowdfunding Se ha querido
desarrollar este proyecto basandonos en los prascipndamentales que €rowdfundingo
Cooperacion colectiva nos otorga como recurso danéiacion. De esta manera lo que
conseguimos, ademas de realizar el TFM, es apayarsestema de financiacién colectiva,
donde se incentiva nuevos proyectos, que sinipsteé ayuda jamas hubieran salido a la luz.

El Crowdfundinges un tipo de micromecenazgo que consiste endpecacion colectiva
llevada a cabo por personas que realizan una medcpaseguir dinero u otros recursos. Se
suele utilizar Internet para financiar esfuerzas@ativas de otras personas u organizaciones.
El micromecenazgo puede ser usado para muchossitagdesde artistas buscando apoyo de
sus seguidores, campafas politicas, financiaci@eddas, vivienda, escuelas, dispensarios y
hasta el nacimiento de compafias o pequefios nsgocio

Asi pues, este proyecto es una forma de defentiesistema de cooperacion, ya que incentiva
y motiva a crear nuevas ideas creativas, origin@esdependientes, asi como propulsar el
avance tecnoldgico y cientifico.

El Rincon del Regalg tal y como se llama la aplicacion web realizasun sistema de
cooperacionCrowdfundingmuy sencillo que permite a cualquier persona msgue de
difundir la iniciativa, reunir una suma de dinerdgre muchas personas para apoyar la compra
de un determinado regalo a algun familiar o amiyocambio de su participacion en la
financiacion de un regalo, los que colaboran erapestaciones econdémicas, no tendran que
preocuparse por ir a comprar los regalos ellos wsssino que lo haran on-line y de manera
colectiva, ahorrandose también parte del costeedalo, que naturalmente si es financiado por
un grupo de personas, saldrA mucho mas baratsj ggecomprase individualmente.

Quisiera profundizar en su funcionamiento gendos:tipos de proyecto que se financian
mediante elCrowdfunding son desde proyectos creativos hasta solidariosanpa por
empresariales. Esta claro que Glowdfundingse esta explotando como una opcion de
financiacion legitima.

En nuestro caso hemos hecho un paralelismo, ydstoproceso lo hemos concretizado en
desarrollar una web deérowdfundingtal que pequefios grupos cerrados de familiaresyos
puedan escoger y comprar un regalo para algurpotrmternet. Asi pues, se ha creado en la
aplicacién web una lista de regalos, que proviateia tienda de Amazon, donde se puede
realizar pequefas aportaciones economicas en daeup, 2€, 5€ y 10€. Una vez que se llega
a la financiacion total de su precio en el mercaloealizara la compra del regalo.

Su funcionamiento es sencillo, un maximo respomsabVia los diferentes regalos a la web,
indicando la descripcidn de los mismos, cantidacks&ria para su financiacion, y dinero
recaudado hasta el momento. Los regalos son valia forma comunitaria, entre un grupo
de personas capaces de llevar a cabo el pra@esedfundingde la aplicacion web. Si un
regalo es aceptado se publica por un tiempo dataduj normalmente entre 30 o 60 dias.
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Si se excede de la cantidad total del precio deegalo, este dinero se invertira en realizar
alguna actividad colectiva entre los participameso por ejemplo organizar alguna cena o
hacer una escapada conjunta.
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2. Descripcion

Nuestra aplicacion web se trata de una aplicac@rfimanciacion colectiva donde con
pequefas cantidades de dinero de un pequefio getada, se llega a financiar un regalo para
algun otro. Es una web sencilla y personal, he@ra pn colectivo reducido, a quienes se
incluyen familiares y amigos proximos a la persara que se le quiere hacer el regalo.

¢, Como funciona?
1. Publicacién de los regalos en la plataforma:

El administrador de la web publicara en la platafotodos los posibles regalos propuestos

para algun otro, indicando la cantidad de dinemsginecesita para poder optar a comprarlos,
asi como la cantidad hasta el momento conseguitis eportaciones. Junto con la imagen del

regalo se presenta las caracteristicas del mismeste caso se ha optado como regalos libros
de fantasia épica, donde cada uno de ellos est&idiado por su tapa y numero de paginas, el
editor del libro, la coleccion, el precio y una pefja descripcién del mismo.

2. Difusién de los regalos y recaudacion:

Alguien que se responsabilice con la difusion derémalos, va a tener un plazo limitado para
recaudar la financiacion. Esta persona a travda géataforma va a difundir los diferentes
regalos propuestos a todos los miembros del greado, que generalmente seran los amigos
y familiares de a quien se quiere realizar el @gal

3.Exito

Si se llega al 100% de la financiacion del regaleabra en este momento el dinero al que se
han comprometido los colaboradores al regalo &srdel nimero de cuenta que ellos mismos
han facilitado al confirmar la aportacion, y sednkctransferencia para que el responsable de
la iniciativa pueda comprar el regalo. Despuésedézar la compra del regalo, el responsable
de la compra se hara cargo de comunicar la compmaégito del regalo a todos los
participantes del mismao.

Si el regalo no recibe el 100% de la financiacidhcigada, el dinero recaudado hasta el
momento no se cobra de las cuentas de los partteg no se hace ninguna transferencia.
Con esto se quiere decir que nuestra aplicacionapabsta por el modelo @rowdfunding
gue se llama ‘Todo o nada’.
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3. Objetivos

3.1 Principales

Al terminar la realizacién de este proyecto dedenMaster, se deben haber alcanzado los
siguientes objetivos:

- Comprender el concepto @zowdfunding
- Comprender la Arguitectura de Tres Capas utilizaala el desarrollo de la aplicacion
web, la cual presenta los servicios de presentatid@nservicios de negocios (I6gica de

negocios) y los servicios de datos (base de datos).

- Saber utilizar de manera adecuada los lenguajesogeamacion PHP, MySQL, HTML,
CSS y JavaScript para la creacion de la aplicacion.

- Saber organizar i gestionar la informacion utildaria tecnologias de bases de datos
MySQL.

- Saber gestionar e implementar wviahlistde items.
- Saber utilizar la API para Publicidad de Produgtas proporciona el acceso al catalago de
productos de Amazon, la APl de google maps, y lad&Pas redes sociales Facebook y

Twitter.

- Saber gestionar e implementar el sistema de migospanline a través del cargo en
tarjetas de credito.

- Demostrar conocimientos practicos del servidor arebl momento de realizar pruebas y/o
tareas de administracion, instalacién o desarrollo.

3.2 Secundarios

A banda de los objetivos principales, considerdaibes también los siguientes objetivos de
este proyecto que me van a servir para un futwfegional:

- Capacidad para configurar, instalar y poner en haaada uno de los componentes
necesarios para hacer funcionar nuestra aplicaotdnen todas sus capas: servidor web,
servidor de bases de datos, lenguaje de programasto

- Capacidad para modelar, diseiar, definir la arquita, implementar, gestionar, operar,
administrar y mantener aplicaciones webs.

- Capacidad para analizar, comprender, desarroligsyionar las necesidades que nuestra
web Crowdfundingnos plantea como son los conceptogviislisty micropagos.
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Capacidad para desarrollar codigo con la API paiadiéddad de Productos de Amazon,
permitiéndote trasladar la gran funcionalidad yigidad diaria de la tienda online de
Amazon a nuestra aplicacién web.

Capacidad de respuesta de todas las dificultadepupdan ir surgiendo en cada una de las
etapas del proceso de construccion de la aplicaosin

Redaccion de la memoria del proyecto.
Realizacion de la presentacion virtual.

Participacion en el debate virtual.
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4. Marco teorico

Nuestra aplicaciéon web apuesta por financiar lsfauen marcha de la ideas de regalos para
algun otro mediant€rowdfunding Esto tiene ventajas que van mas alla del direraudado

ya que puede llegar a crear vinculos mucho masefientre los familiares y amigos que
participan en la misma aportacion, pudiéndo darserecer entre ellos desde la misma
aplicaciéon web.

Esta iniciativa conlleva a que el mismo circulorado de familiares y amigos quieran lanzar
también sus propias iniciativas de regalos, si¢gaddamental la opinion de todos ellos, que se
mediria en la disposicion de implementar nuevaasidpie puedan mover a otros posibles
participantes a colaborar en la financiacion dedgsilos.

Esta claro que si el dinero se llega a recaudhd@do es una sefial clara de la aceptacion del
producto en el mercado, en este caso de los liwdantasia épica. Si no se llega a recaudar el
dinero solicitado puede ser una sefial de que haydaule mas tiempo en proponer las
diferentes ideas de regalo y asegurarse que sactai@idad en el mercado. Siempre hay que
proponer ideas que vayan a complacer tanto a jpamites como al destinatario del regalo.

A todas las personas que han apoyado la finandiadél regalo, deben recibir el
agradecimiento por su colaboracion por parte deganizacion de la aplicacién web, asi como
se deben quedar con la sensacion de que han appsdea algo que realmente ha valido la
pena y sabiendo que va a gustar a la persona ¢jba e regalo.

En la aplicacién web se ha realizado el grupo dertee amigos y familiares dentro de la zona

Reus, Cambrils, Salou, que es la zona por la queigma me muevo y me siento mas comoda
para animar a mas posibles participantes a appltarregalos propuestos. Esto se ve reflejado
en la pagina ‘Puntos de recogida’ donde los putosecogida propuestos estan dentro de la
esta zona costera.
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5. Contenidos

A nuestra welCrowdfundingpara elegir tu regalo se le ha puesto el nombEd &éncon del
Regala Se ha escogido este nombre porque correspondepropdsitos de la web que es
proponer a un grupo pequeiio y cerrado (correspamdriel rincon’) financiar un regalo para
algun otro.

Junto al nombre de la aplicacion web se le ha gatjlenuriogotipo, sencillo y explicito, que es
una Bolsa de Regalo, blanca y azul, simbolo detidkmh de la web, dando a conocer el
objetivo final de la aplicacién que es la comprealffidel regalo financiado en su totalidad.

La aplicacién contiene cinco paginas principalesdéocada una de ella desarrolla una tarea
importante dentro del proceso de financiacion y manfinal del regalo. Las cinco paginas
contienen una estructura base, que se muestralaruna de las paginas de la aplicacion.

Esta estructura base contiene en la cabeceraleldd la aplicacion web El Rincon del Regalo
junto al logotipo. Contiene también una columna alérecha donde se expone el MENU
principal compuesto por los links de las cinco pagiprincipales de la aplicacion. Debajo del
menu podemos observar que se comparte el link dstnauaplicacion web a través del los
widget Sharede Facebook y Twitter. De esta manera habra m@e gpie pueda llegar a
conocer la aplicacion web.

En la columna de la derecha, mucho mas ancha,mexos contenidos de cada una las
paginas de la web. Esta columna sera el Ubpmoque ira cambiando de contenido en cada
pagina de navegacion de la web.

Finalmente destacar que existe un pie de pagintagqugén permanece intacto durante toda la
navegacion, donde se da el teléfono y la diread@ocorreo para que los interesados en aportar
a los regalos puedan tener mas informacion solwistelna y su funcionamiento.

Finalmente explicaremos cual es el contenido de eadh de las cinco paginas del menu
principal:

* Inicio

Esta pagina da la bienvenida a todos los usuamosadaplicacion web, dandoles una
explicacion clara y concisa del porque ha sidofidida aplicacion y para quien, asi como todo
lo que te puedes encontrar si navegas por ellanAdgsi eres un usuario no experimentado, te
invita a mirar un video explicativo de como fun@da plataforma en general.
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e ¢Quées?

Esta pagina da a conocer al usuario que nuesitaeiph web esta basada en el concepto de
Crowdfunding sefialando que este tipo de plataforma esté sigilidado también en muchos
otros sectores y proyectos. De esta manera sego@gile el usuario se familiarice con la idea
de financiacién en masa a base de microaportaciueegropone la web y se sienta mucho
mas comodo y seguro en el momento de navegarlpoAelemas expone de manera concisa
todos los posibles regalos a los que el usuaridgousalizar su pequefia aportacion.

» Lista de regalos

Esta pagina da a conocer todos los regalos prapmupata su financiacion colectiva. En este
caso se trata de libros de fantasia épica. En o se expone las caracteristicas mas
importantes como es el precio total y la aportacénseguida hasta ahora, asi como una
descripcion resumida de cada uno de ellos. Damvesmtara el colaborador tiene mas referencias
sobre el regalo al cual quiere aportar, y le ayudadecidirse por uno u otro. Ademas, a cada
uno de los regalos propuestos, se le adjunta éhbgjporta al regalo’, que te dirige hacia la
pagina del formulario donde se debe rellenar ldesdpersonales junto a la cantidad que se
desea aportar.

* Compra tu regalo

Esta pagina expone en una tabla todos los nomhkapsliados de usuarios que han realizado
una aportacion, el regalo al cual han aportadoa@sbd la cantidad aportada y sus sugerencias.
Es una tabla resumen del estado actual de la fex@dn de cada uno de los regalos. También
se expone otra tabla con la recaudacion total lehst@mento de cada uno de los regalos junto
con la cantidad de compra a alcanzar. Ademas daafam link que te redirige a la site de
Amazon, de tal manera que si existe un regalo qudlegado al cien por cien de su
financiaciéon, un responsable del grupo pueda comtopaidravés de internet.

* Puntos de recogida

Esta pagina da a conocer todos los puntos que Anrece para la recogida de los regalos
gue han conseguido ser financiados. Se descrilvehdajas que tiene la entrega de pedidos en
puntos de recogida, como se puede buscar y sabacaim punto de recogida, quién puede
recoger los pedidos, asi como qué pasaria sirexegiera el pedido. Ademas se expone en un
mapa de Google todos los comercios disponiblesaldertla zona Reus, Cambrils y Salou, ya
gue es ahi donde, en este caso, se ha creadgelgnuado de familiares y amigos que van a
aportar a los regalos. De esta forma, quien sesspbnsable de la recogida del regalo, sabra
cuales son los posibles puntos donde puede iogeeel regalo financiado. Este mapa Google
puede cambiar dependiendo donde se encuentre @b gerrado o en qué zona viva el
responsable de la recogida.
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6. Metodologia

La metodologia que voy a utilizar en mi proyectdidaele master es disefio centrado en el
usuario (DCU), proceso que consiste @sefar por y para el usuario

El DCU es el disefio en el cual el usuario influgeekresultado final. Es, al mismo tiempo, una
filosofia y un proceso. Una filosofia, una oriemacestratégica, que situa la persona en el
centro con la intencion de desarrollar un produattecuado a sus caracteristicas y
requerimientos, y un proceso de disefio que seacentios factores cognitivos de las personas
y en la manera de como estas intervienen en seiadciones con los productos. Ademas,
también podemos entender el DCU como una metodoldgidesarrollo, una manera de
planificar el proyecto y un conjunto de métodos sgipueden utilizar en cada una de las fases
principales. EI DCU facilita el desarrollo de smtes interactivos que los usuarios pueden
utilizar satisfactoriamente, de manera eficaz giefite.

El DCU se basa en un modelo de proceso que seederidfases o etapas. Estas etapas se
desarrollan o se llevan a término de manera itexati

La investigaciéon y el analisis de usuariopermiten recoger los requisitos de usuario i, por
€s0, es una etapa clave en cualquier proceso de BiOw se conocen los usuarios de una
aplicacioén o producto, sus necesidades, limitasigngeseos, es practicamente imposible dar
una respuesta adecuada a estas necesidades y wesendo en cuenta sus limitaciones y
caracteristicas.

Otro aspecto importante esocaintexto de usoEl DCU se basa en la observacion del usuario
en su contexto natural.

Las fases dalisefio y evaluaciénson posteriores a la investigacion de usuariosoni
esencialmente iterativas. Los requisitos de ususgidraducen habitualmente en perfiles,
personas, escenarios o analisis de tareas.

A diferencia de otras metodologias como es el dadkaren Cascada donde no hay
retroalimentacion entre las fases en que se dieideroyecto por lo que cada fase se va
cerrando de forma secuencial, el DCU es un pratestivo, donde cada fase se retroalimenta
de la respuesta de los usuarios para mejorar ytaadls elementos diseflados hasta el
momento. La iteracion en los procesos de disefimesspecto clave en el DCU i es en las
etapas de combinacién disefio-evaluacion donde esimpbrtante. Asi, aunque se pueda
considerar que hay tres grandes fases en cuajggecto de DCU (investigacion y analisis
de usuario, disefio y evaluacion), no se han deweca como si fuesen fases estancadas y
sucesivas.

Asi pues, el objetivo final de la creacion de ldicagio web deCrowdfunding va a ser

resolver las necesidades concretas de los usuerimsiguiendo la mayor satisfaccion y mejor
experiencia de uso posible.
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Por lo tanto se debe pensar enussarios en sumecesidades, caracteristicas y objetjvos
conocer quiénes son, para qué usaran la aplicagbnqué necesitan. Es asumir que el disefio
no debe estar centrado en las habilidades tecoa®gp estéticas de nosotros como
desarrolladores sino en la experiencia que el issteardra con la pagina web.

El desarrollo de la aplicacién web @eowdfundinghay que implementarla de tal manera que
la experiencia de uso de los usuarios sea sabsfa@e ha de crear una aplicacion donde la
mayoria de los usuarios puedan asumir sus necesiganbjetivos finales, en este caso el de
poder escoger y comprar un regalo para algun aedizando pequefias aportaciones
econdémicas en grupo.

Para la buena calidad de la aplicacion sera necepae:

- Contenga una funcionalidad y una estructuraciéfaciecomprension.

- Contenga aplicaciones de sencillo uso en las etajéses.

- Los usuarios encuentren aquello que buscan codeapi

- Haya facilidades en la navegacion, en términosedepios requeridos y tareas
precisadas para obtener los resultados perseguidos.

- El usuario tenga la capacidad del sistema paraatantquello que hace y el lugar en
el que se encuentra en cada momento.

Es decir, la aplicacion web debe cumplir con lo®les basicos de usabilidad requeridos. Por
ese motivo, hay que iniciar un proceso de diseitra@o en el usuario (DCU) y llegar a la
mejor solucion de disefio y de calidad.

El disefio de la aplicacion web debe ser comprenddtil de usar, amigable, claro, intuitivo y
de facil aprendizaje para el usuario. Para podsguaar que nuestro disefio va a cumplir con
estos requisitos sera imprescindible la adopciotédeicas, procedimientos y métodos que
aseguren empiricamente la adecuacion del disef®oreetesidades, habilidades y objetivos del
usuario.

En este proyecto se va a aplicar el marco metoam@pnocido como Disefio Centrado en el
Usuario, adaptandolo a las caracteristicas praj@bdesarrollo de nuestra aplicacion web de
Crowdfunding

Sera necesario involucrar desde el comienzo adoarios en el proceso de desarrollo de la
aplicacion web: conocer cOmo son, qué necesitaia,queé van a utilizar la web, probar el sitio
con los propios usuarios, investigar como reacci@me el disefio, cOmo es su experiencia de
uso, e innovar siempre con el objetivo claro deonagjla experiencia del usuario.

Las fases que se van a llevar a cabo y que serdeliear de modo iterativo y que son las
propuestas en este proyecto son las siguientes:
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1) Planificacion del proceso centrado en el usuario.

Se determina que es lo que se quiere alcanzar @guoyecto y ademas se especifica que
cosas son necesarias para lograr el objetivo final.

En este proyecto se considera fundamental alcdazeapacidad de modelar, disefar,
definir la arquitectura, implementar y gestionaagdicacion web.

2) Analisis del contexto de uso.

Se trata de entender y especificar el contextedeas decir identificar a las personas a las
gue se dirige la aplicacion web, para qué lo usamqué condiciones.

La aplicacion deCrowdfundingva dirigida a pequefios grupos cerrados para gedapu
escoger y comprar un regalo para algun otro. Sa tfa implementar unaishlist que
permita crear una lista de deseos, en este casosgdms donde se pudiese realizar
pequefias aportaciones econémicas en grupo.

3) Andlisis del usuario y requisitos de la organizacit

Se especifican requisitos, es decir se identifioarobjetivos del usuario y del proveedor
del producto que deberan satisfacerse.

En esta aplicacién el objetivo del usuario es zaaliuna aportacibn econoémica
dependiendo de la magnitud del regalo. En esteeptoyel proveedor sera Amazon, que
facilitara la busqueda y la compra del regalo fipa¢ se hara a partir de las pequefas
aportaciones economicas.

4) Creacion de soluciones de disefio.

Producir soluciones de disefio. Esta fase se puebdividir en diferentes etapas
secuenciales, desde las primeras soluciones caradephasta la solucion final de disefio.
En este proyecto se desarrollara un prototipo gefigkelidad sobre papel, esquematizando
la propuesta de estructura de pantalla. Tambiédesarrollara un prototipo de alta
fidelidad, que es el que se realizara por ordenaa@iementando el cddigo y obteniendo
la interfaz real en la mayor medida posible.

5) Evaluacion de la usabilidad

Esta es la fase mas importante del proceso, arelagvalidan las soluciones de disefio (el
sistema satisface los requisitos) o por el comtrae detectan problemas de usabilidad,
normalmente a través de test con usuarios

Para nuestro proyecto se va a realizar un tesigtieor ya que el text con usuario conlleva
mayor tiempo al necesitar usuarios reales bajalicmmes reales de uso (creacion de
escenarios y tareas).
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Aqui tenemos un esquema visual de las fases qa¢ergr nuestro proyecto:

Planificacion ————

Ezpecificar
el contexto de uso

El sistema satisface
los requisitos

Producir

soluciones de diseno

Figura 2: Proceso del Disefio Centrado en el Usuario
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7. Arquitectura de la Aplicacion

La arquitectura utilizada para nuestra aplicaciéb s |aArquitectura de Tres Capascuya
funcionalidad puede ser segmentada en tres nilges:

* Servidor Web.
* Logica de la aplicacion.
* Sistema gestor de bases de datos (SGBD).

Mavegador
E Intzgmet Senador Web
E e Apache

@Al
NS, et

™

L a
S
y Serndor de
/" Base de Datos
_',*" MySCL

Pelicion de pagina

Chente 4

ry '
¥/ Consuitaa
" Base Dalos

[=] Fomateo a cixigo HTML
—— | -

Resuftado HTML Mator PHP

Figura 3. Arquitectura Web de tres niveles

Asi, nuestra aplicacién web esté realizada erctipas: servidor web, I6gica de la aplicacion y
un sistema gestor de bases de datos (SGBD). E¢mride ellos mantiene la comunicacién con
el navegador del usuario que es quién proporcianatérfaz de acceso al servicio web. La
I6gica de la aplicacion esta formada por los seripprogramas que se ejecutan en el servidor
para atender las solicitudes del usuario, y el S@BRI repositorio en el que se guardan los
datos con los que trabaja el servicio. Las treaga&stan montadas sobre una maquina y todo
corriendo sobre el sistema operativo Windows 7.

Aunque existen muchas alternativas, nuestro sistestea compuesto por el servidor web
Apache, PHP como intérprete para la l6gica dellaaagpon y MySQL como SGBD, todo ello
corriendo sobre Window7. A esta combinacion séalma XAMPP. El nombre proviene del
acronimo de X (para cualquiera de los diferentggias operativos), Apache, MySQL, PHP,
Perl.
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- Servidor web

El servidor web se encarga de la comunicacionvasrde la red con el navegador del usuario.
Normalmente escucha en el puerto TCP 80 cuandataade una conexiéon HTTP, y en el TCP
443 cuando se trata de una HTTPS, aunque este gtaodas configurable.

Cuando recibe una peticion del usuario puede atlendie manera estatica cuando contesta con
un fichero que esta en el sistema de archivos@aatga de una imagen, un fichero css o html)
o de manera dinamica cuando se ejecuta algun pnagyase envia al cliente el resultado de
dicha ejecucion.

Aunque existen diferentes alternativas Apache ssrgldor web mas utilizado en Internet. Se
trata de una aplicacion libre robusta y modular woa impresionante coleccion de funciones,
pudiendo servir tanto para contenido estatico cpara practicamente cualquier contenido
dinamico.

- Capa de aplicaciones

En cualquier pagina web dindmica se ejecutan pmwggaque determinan qué se debe
responder a las solicitudes del usuario. Estosramags pueden estar escritos en una gran
variedad de lenguajes de programacion. En nuegliGaeion web se utilizan los lenguajes
interpretados o scripts.

Los lenguajes interpretados, o scripts, no neceseacompilados pues un programa llamado
intérprete, en este caso PHP, realiza las opeexiodicadas por el cédigo fuente. En lineas
generales permiten un desarrollo mas rapido.

- SGBD - Sistema Gestor de Bases de Datos

Una aplicacion sencilla puede trabajar Unicamemeicheros, pero en cuanto el servicio deja
de ser trivial aparece la necesidad de utiliza8@GBD que organice la informacion con la que
se trabaja. Nuestra aplicacion web utiliza el mo@&EBD relacional MySQL que guarda la
informacion en registros de tablas y mediante SQtesalizan consultas u operaciones para
manipular los datos.

Las diferentes capas de nuestra aplicacion webesponsables de:
Servidor Web responsable de:
- Obtener informacion del usuario.
- Enviar la informacion del usuario a los serviciesnggocios para su procesamiento.

- Recibir los resultados del procesamiento de log@es de negocios.
- Presentar estos resultados al usuario.
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Légica de la aplicacion es responsable de:

- Recibir la entrada del nivel de presentacion.

- Interactuar con los servicios de datos para ejetagaperaciones de negocios para los
gue la aplicacion fue disefiada al automatizar.

- Enviar el resultado procesado al nivel de presériac

Sistema gestor de bases de datos (SGBDgsponsable de:
- Almacenar los datos.
- Recuperar los datos.

- Mantener los datos.
- Laintegridad de los datos.
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8. Plataforma de desarrollo

La plataforma de desarrollo, que se utilizara flaxear a cabo el proyecto, estara compuesta
del software y hardware especificados en los sigesgedos subapartados.

3.1 Requerimientos de hardware

- Procesador Intel Core i3 3240 3.4GHz SK1155 3MB

- Memoria 4GB DDR3 1600 KINGSTON CL 11 VALUE SR

- Disc Dur 500GB SEAGATE SATA3 4200 16MB

- Tarjeta Gréfica 1GB ATI ASUS HD5450 PCX DDR3 HDMI

- Monitor 18.5” ASUS VS197DE LED 1366X768 NEGRO

- Conexion a Internet con ADSL 8,52Mbps (velocididbajada) 0.65 Mbps (velocidad de
subida)

3.2 Requerimientos de software

A continuaciéon, se enumera el software que sezatdi en el desarrollo del proyecto, la
confeccion de la memoria y el disefio de la presé@ntavirtual:

- Microsoft Windows 7 Home Premium 64Bits OEM.

- Microsoft Office Word 2007 (Redaccion de la meirapr

- Microsoft Office Project 2010 (Diagramas de Gastguimiento del proyecto).

- Microsoft Office PowerPoint 2007 (Presentaciomual).

- XAMPP (servidor local de desarrollo para efecturarebas de la aplicacion web).

- Codelgniter (Framework PHP para la creacion dedb).

- Bootstrap 2.0 (Framework que permite crear iata$ web con CSS y Javascript).
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9. Planificacion

Principales hitos

A partir del calendario mostrado en el apartadeeraot se enumeran los hitos que se
consideran mas relevantes:

Fecha Descripcion hito
14 de marzo de 2014 Entrega borrador PAC1 (plan de trabajq)
16 de marzo de 2014 Entrega PAC1 (plan de trabajo)
6 de abril de 2014 Entrega borrador PAC2
13 de abril de 2014 Entrega PAC2
11 de mayo de 2014 Entrega borrador PAC3
18 de mayo de 2014 Entrega PAC3
16 de junio de 2014 Entrega memoria final

Organizacion

Relacion de actividades

En los siguientes cuatro subapartados se detaliafétamacion de las actividades que
componen el cuerpo del proyecto y que correspoades cuatro bloques en los que han sido
agrupadas en el calendario.

PAC1
Elaboracion del plan de trabajo Horas 72
Inicio 27de febrero de 201Final 16 de marzo de 2014Hojas 15

Planificacion del proyecto y elaboracion del docotoéplan de trabajo”.

Entrega borrador del plan de trabajo

Fechel4 de marzo de 2014

Entrega del borrador del documento “plan de trédbpgwa una valoracion previa del
tutor.
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Correcciones PAC1 Horas 12

Inicio15 de marzo de 2014t Final 16 de marzo de 2014l Hojas 15

Correcciones del documento “"plan de trabajo" encifum de las valoraciong
transmitidas por el tutor de la version previa adsi

Entrega del plan de trabajo

S

Fechel6 de marzo de 2014

Entrega del documento “plan de trabajo”.

PAC2

Instalacion del paquete XAMPP

Fechel7 de marzo de 2014

Instalacion  del paquete XAMPP. XAMPP es un serviddependientd
de plataforma, software libre, que consiste prialonente en la base de datos MyS(
el servidor web Apache y los intérpretes para lajegude script: PHP y Perl

1

PL.,

Instalacion de Codelgniter

Fechel7 de marzo de 2014

Instalacion del entorno de desarrollo Codelgni€@rdelgniter es un framework pgra

aplicaciones web de cbddigo abierto para crearssitieb dinamicos con PHP

Instalacién de Bootstrap

Fechel7 de marzo de 2014

Instalacion de Bootstrap. Bootstrap es el framewagk Twitter que permite cre
interfaces web con CSS y Javascript que adapiateldaz dependiendo del tamafio
dispositivo en el que se visualice de forma natgajecir, automaticamente se adap

I
el
aal

tamano de un ordenador o de una Tablet sin quaualio tenga que hacer nada.
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Comenzar el desarrollo del proyecto y conseguir IgsHoras 102

objetivos del proyecto.

Inicio 17 de marzo de 2014Final 6 de abril de 2014

Implementacion de unaishlistcon productos de amazén on una pequefia

descripcion de sus prestaciones, comentariosaab pnaximo para colaborar enfla
participacion del regalo, asi como la cantidad egoi&la del valor total del regald.

- Implementacion de las difererents opciones de rapydaciones (5€, 10€, 20€, 5p€
0 100€) dependiendo de la magnitud del regalo.

- Implementacion de datos para la compra final dedpeto: datos personales y tarjgta
de crédito.

Comenzar la documentacion de la memoria final Horas 18

Inicio 7 de abril de 2014 | Final 9 de abril de 2014 | Hojas 90

Redaccion y sintesi del trabajo realizado en lemsatadel desarrollo de la aplicacipn,

mostrando claramente los objetivos conseguidosjuestodavia faltan por alcanzaf y

porqué. La memoria contendra la informacion relevajue permita comprender |el

problema planteado en el TFM, las metodologiagzatihs en la resolucion junto cpn

una resolucién al problema planteado.

Revisar objetivos y planificacion de las tareas Horas 12

Inicio 10 de abril de 2014 | Final 11 de abril de 2014

Revisar si se han alcanzado todos los objetivasgtos en el plan de trabajo. Siné es|asi

se deberd volver a planificar y priorizar las tarpeevistas para llegar a las expectatfvas

de desarrollo del TFM.

Entrega borrador PAC2

Fechall de abril de 2014

Entrega del borrador de la PAC2 para una valorgaiémio del tutor.

Correcciones PAC2 Horas 12

Inicio 12 de abril de 2014 | Final 13 de abril de 2014 | Hojas 15

Correcciones de la PAC2 en funcion de las valorssidransmitidas por el tutor de|la

version previa enviada.
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Entrega PAC2

Fechal3 de abril de 2014

Entrega de la PAC2.

PAC3

Continuar con el desarrollo del proyecto y llegar ain | Horas 96

estado mas avanzado

Inicio 14 de abril de 2014 | Final 4 de mayo de 2014

Se debera continuar con el desarrollo de la apfinageb de acuerdo con la revision

de

los objetivos y planificacion de las tareas qubae propuesto en la PAC2.

Avanzar en la documentacion de la memoria final Horas 48

Inicio 5 de mayo de 2014 | Final 14 de mayo de 2014 Hojas 90

Seguir avanzando en la sintesi del trabajo reaizadstrando claramente los objeti
conseguidos asi como redactando la informaciowarte que permita comprender

0s
la

trayectoria que esta teniendo el proyecto.

Revisar objetivos y planificacion de las tareas Horas 12

Inicio 15 de abril de 2014 | Final 16 de mayo de 2014

Revisar si se han alcanzado todos los objetivagstos en el plan de trabajo. Sin6 es
se debera volver a planificar y priorizar las tarpeevistas para llegar a las expectat
de desarrollo del TEM.

asi
vas

Entrega borrador PAC3

Fechal6 de mayo de 201¢

Entrega del borrador de la PAC3 para una valorgmiéwmio del tutor.

Correcciones PAC3 Horas 12

Inicio17 de mayo de 2014 Final 18 de mayo de 2014 Hojas 15

Correcciones de la PAC3 en funcion de las valoresdransmitidas por el tutor de

a

version previa enviada.

26 /89



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

Entrega PAC3

Fechal8 de mayo de 201

E=3

Entrega de la PAC3.

Memoria final

Finalizar el proyecto Horas 60

Inicio 19 de mayo de 2014 Final 1 de junio de 2014

Finalizacion de todos los objetivos y tareas deamelo propuestos en el plan pe
trabajo.

Finalizar la memoria Horas 30

Inicio 2 de junio de 2014 Final 8 de junio de 2014 | Hojas 90

Finalizacion y entrega de la memoria del proyecto.

Elaboracion de la presentacion virtual del proyecto | Horas 24

Inicio 9 de junio de 2014} Final 12 de junio de 2014

Realizacion de un video con sonido, de una durani&ima de 20 minutos, donde |se
debe sintetizar de forma clara y concisa el trakeatizado a lo largo del semestre y|os
resultados obtenidos, permitiendo al Tribunal d&lwacion, si lo considera necesatfio,
formular las preguntas oportunas.

Redaccion del autoinforme de evaluaciéon Horas 18

Inicio 13 de junio de 2014] Final 15 de junio de 2014 Hojas 4

Realizacion de un autoinforme de evaluacion enuelsg reflexione sobre el uso dellas
competencias transversales durante el proyecto.

Entrega Memoria Final

Fechal6 de junio de 2014

Entrega definitiva de la Memoria Final.
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Presentacion en video del proyecto.

Fechal6 de junio de 2014

El video de presentacion se debera entregar arinmenta Present @.

Publicacion del proyecto en el repositorio instituional
02

Fechal6 de junio de 2014

Al finalizar el proyecto, se debera depositar un@iz en el repositorio institucional della
IOC (02), donde quedaréa archivado y sera de libresulta para su uso docente y|de
divulgacion.

Calendario

El diagrama de Gantt correspondiente al calenda&imuestra en la figura 1. La distribucion
de horas disponibles diariamente utilizada en lehctario sigue el siguiente patron:

- De lunes a viernes: 6 horas diarias.
- Fines de semana: 6 horas diarias.
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Diagrama de

| Nombre de tarea

iz | Duracion ™

6 | Inicio del proyecto
7 -racl
8 | Elaboracién del plan de trabajo
E Entrega borrador del plan de trabajo
o Cotrecciones PAC1
| Entrega del plan de trabajo
12 |FPAC?
13 Instalacion del paguete XAMPP
14 Instalacion de Codelgniter

Instalacién de Bootstrap

Implementacion de los datos para compra final del producto
Comenzar la documentacion de la memoria final

Revisar objetivos y planificacion de las tareas

2 Entrega horrador PAC2

2 | Comecciones PACD

24 Entrega PAC2

5 |"PAC3

%6 Contimar con el desarrollo del proyecto y llegar a un estado més avanzado

7 Avanzar en la documentacion de la memoria final

28 Revisar objetivos y planificacion de las tareas

29 Entrega horrador PAC3

30 Cotrecciones PAC3

31 Entrega PAC3

32 |~ MEMORIA FINAL

33 Finalizar el proyecto

34 Finalizar la memotia

R Elaboracion de la presentacion del proyecto
Redaccion del autoinforme del proyvecto

Entrega memoria final
Presentacion en video del proyecto

Publicacion del proyecto en el repositorio institucional 02
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18 Implementacion de las microaportaciones
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Comenzar el desarrollo del proyecto y conseguir los ohjetivos del proyecto.
Implementacidn de la wishlist i
Implementacién de las microaportaciones

Implementacin de los datos para compra final del producto

Comenzar la documentacién de la memoria final

Revisar objetivos y planificacion de las tareas

11/04 Entrega borrador PAC2
Correcciones PAC2

13/04 4~ Entrega PAC2

PAC3 ;
Continuar con el desarrollo del proyecto y llegar a un estado mds avanzado
Avanzar en la documentacion de laimemoria final
Revisar objetivos y planificacién de las tareas
16/05 Entrega borrador PAC3 i
?l(:orrewiones PAC3

18/05 Entrega PAC3

¥ MEMORIA FINAL

Finalizar el pru\ilectu

Finalizar la memoria

Ehiboram'én de la presentacion del proyecto
‘Redaccién del autoinforme del proyecto

16[0% Entrege memoria final
16/01 ) Presentacion en video del proyecto

15,’06)_& Publicacién del proyecto en el repositorio institucional 02

Figura 4: Diagrama de Gantt
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9.1 Analisis de Riesgos

Los riesgos que pueden surgir durante el desantella aplicacion web son los siguientes:

Riesgo Falta de tiempo

Descripcién Es posible que dados unos objetivos| de
trabajo que alcanzar en la realizaciéon dg la
aplicacion, por falta de tiempo, no dea
posible llegar a implementar todas |as
tareas basicas que en un principio estgban
asignadas en el plan de trabajo.

Impacto Finalizacion de algunas tareas basicas (e la
aplicacién web.

Probabilidad Alta

Accion Estar en continuo contacto con el tutor del

proyecto, para deliberar cual es el progreso
y determinar que funciones serian
prioritarias respecto otras y asi pofler
finalizar el proyecto con garantias de éxito
con las tareas mas importantes.

Riesgo Enfermedad o motivos personales

Descripcion La imposibilidad de continuar con I§s
tareas asignadas durante un periodq de
tiempo por motivos personales o por

enfermedad.

Impacto Finalizacion de algunas tareas basicas ¢e la
aplicacion web.

Probabilidad Alta

Accion Comunicar de inmediato la situacién a| tu

tutor de proyecto, para que, en la medida
de lo posible, pueda alargarte unos digs el
tiempo de entrega de la PAC
correspondiente, para compensar el tieqpo
donde no se ha podido avanzar las tareas.

30/89



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfundi

ng,

Ainhoa Riballo Ramirez

Riesgo

Averia de la plataforma de trabajo

Descripcién

Imposibilidad de continuar con las tare
asignadas ya que el ordenador con el

as
que

trabajas es imposible arrancarlo por

posible averia de alguno de 9
componentes.

us

Impacto

Finalizacion de algunas tareas basicas (
aplicacion web.

le |la

Probabilidad

Alta

Accion

Tener siempre copias de seguridad de {odo

el trabajo realizado hasta el momer
Comunicar la situacion a tu tutor para (
valore el tiempo que va a ser necesarig
recuperar el ordenador y tene
actualizado para continuar con las tared

to.
ue
en
flo
S.

Riesgo

Falta de experiencia

Descripcién

Debido a que no todos los lenguajes
programacion son trabajados en
diferentes asignaturas a lo largo del mag
es posible que no se tenga la suficie
experiencia para afrontar de manera fl4
la implementacién de algunas tareas
proyecto.

de
las

ter,
nte
ida
del

Impacto

Finalizacion de algunas tareas basicas (
aplicacién web.

le la

Probabilidad

Alta

Accion

Comentar cuales son tus dificultades 4

| tu

tutor para que te pueda ayudar en alguna

dificultad en concreta o bien familiariza
con el lenguaje a través de algun mar
que pueda darte el nivel practico que

te
ual
se

necesita para el desarrollo del proyecto
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10. Proceso de trabajo

Como ya se ha comentado en el apartado 6 la megidgbrincipal que se va a utilizar para
desarrollar el proyecto es el DCU.

La metodologia del disefio centrado en el usuatia &l usuario en el nacleo del proceso de
disefio de la interfaz. Atiende especialmente aafggectos cognitivos que intervienen en la
interaccién entre personas y cosas, de maneragyoét@ optimizar la usabilidad de cualquier

objeto con el cual las personas interactian coidcireente.

El DCU involucra al usuario desde los primeros padel proceso de desarrollo de la
aplicacion, y se desarrolla a lo largo de las diagetapas, algunas de las cuales son iterativas:

1. Analisi

l 21, Mode| de |'usuari
22, Disseny conceptual

2. Dissen
y 23, Disseny de continguts

l 24, Disseny visual
31, Baixa fidelitat
3. Prototi
P < 32 Alta fidelitat

}

4. Avaluacio

Figura 5: Fases del proceso de Disefio Centrado en el Usuario

Analisis

En esta etapa se va a reunir informacion sobrigloeste:
- Los objetivos de la aplicacion.

- Las caracteristicas de los usuarios.

- Los requisitos técnicos de desarrollo.

32/89



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

Disefio

El disefio de la aplicacién ha de responder a lactaisticas definidas en el proceso de
analisis, y es revisable de acuerdo con los remstde la evaluacion posterior.

La etapa de disefio consta de diferentes fases:
- Modelaje del usuario.
- Disefio conceptual.
- Disefio de contenidos.
- Disefio visual.

Prototipo

El prototipo es un elemento clave en el procestisksio, ya que permite detectar esas
cuestiones que han de ser revisadas o corregidageha si es necesario adicionar algun
elemento que no se ha tenido en cuenta anterioement

El prototipo puede ser:

- De baja fidelidad: es el que se hace en un primer momento y quedsikthsefio final.
Se puede hacer sobre papel o ordenador, y esqaamat propuesta de estructura de
pantalla.

- De alta fidelidad: se hace por ordenador, y representa un aspectsimisr al del
disefio final.

Evaluacién

La evaluacion de la usabilidad es la fase mas itaptar del proceso de disefio centrado en el
usuario. Se puede lleva a término en diversas ®téguao durante el proceso de desarrollo
como después del mismo.

Hay diferentes métodos de evaluacion de la usablilig se pueden clasificar en dos grupos:

- Los que recogen datos de los usuarios reales.
- Los que se pueden llevar a cabo sin los usuarabss.e

La eleccién de un método u otro depende basicanderties factores:
1. El presupuesto reservado a la evaluacion.

2. La adecuacion al tipo de proyecto.

3. Las limitaciones del calendario.
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Esta metodologia también se va a combinar conetmdologia agi] ya que se va a trabajar
respondiendo a los valores fundamentales del Mestifiagil:

* Al individuo y sus interacciones mas que al psacg las herramientas.

* Desarrollar software que funciona, mas que obtena buena documentacion.
* La colaboracion con el cliente mas que la negi@iade un contrato.

* Responder a los cambios mas que seguir unaipkidn.

El desarrollo del programario agil se refiere agnapo de metodologias del desarrollo del
programario basado en el desarrollo iterativo yoele los requisitos y las soluciones

evolucionen a partir de la colaboracion entre espiigon diferentes funciones y la puesta en
marcha de las mejoras del producto en periodossort

Esta metodologia de desarrollo nace en contrapatédnétodos mas clasicos de desarrollo de
cascadas y para incluir aspectos como la aproxéimatg! usuario a partir de desarrollos agiles
y que se van mejorando progresivamente

En este sentido, los métodos agiles y el DCU sexapan en muchos aspectos a la vez que
divergen en otros. El DCU requiere también itenaci&s decir, disefiar, testar con usuarios,
refinar, etc, y estas caracteristicas tambiénéag el desarrollo agil, que parte de la premitsa
gue los cambios son buenos y necesarios. Sin embasgmetodologias agiles no incorporan

la investigacién de usuarios y la definicién deuisijos de usuarios, por eso es necesario
utilizar las metodologias: agil y el DCU.

Si trabajamos con una metodologia agil las intévaes en el procesplas herramientas son
mas controlables y es posible una fluida comunicacon el tutor del proyecto a través del
forum. La aplicacion se va a realizar enpariodo de desarrollo cortoentorno a cuatro
meses. También, con el propésito de una realimémtaépida es posibles realizar varias
actualizaciones de una aplicacion segun se vaagartdo funcionalidades.

En definitiva al proceso DCU que incorpora la irigegion de usuarios y la definicion de
requisitos de usuarios, se le va a integrar tanlbi@émetodologia agil basado en el desarrollo
iterativo en donde los requisitos y soluciones @siohan a partir de la colaboracion entre tutor
y compafieros durante el periodo de 4 meses quadsreara realizar el trabajo.

Para la especificacion de las funcionalidades gqeeaiqnos obtener de la aplicacion web se va
utilizar lashistorias de usuariq que son escritos de una o dos frases utilizahtbnguaje
comun del usuario. De esta manera podremos adrainii forma rapida los requisitos de los
usuarios sin tener que elaborar gran cantidad dendentos formales y sin necesitar de mucho
tiempo.

Para conseguir un desarrollo 4gil vamos a desdabisiguientes historias de usuario que nos
va a ayudar a implementar la aplicacion web de naamelenada y agil:
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Historia de usuario 1 Presencia en internet (3 jornadas)
Quiero que los pequefios grupos cerrados que busgjuagplicacion web d€rowdfundingo
puedan buscar a Google y asi poder elegir el regmanas les gusta.

Historia de usuario 2:Bienvenida (10 jornadas)
Quiero que los usuarios tengan una pagina de biaeveon un video incrustado que explique
el conceptaCrowdfundingy lo que les puede ofrecer la aplicacion web.

Historia de usuario 3: Que es ‘Elige tu regalo’ (5 jornadas)
Quiero que los usuarios puedan acceder a una pdgite puedan saber como funciona la
aplicacion web y asi que tengan una navegacioryagih buena experiencia.

Historia de usuario 4: Lista de regalos (10 jornadas)

Quiero que los usuarios puedan acceder a una pdgitke se les muestre la lista de regalos
propuestos para que puedan realizar sus microaporés y asi colaborar en la compra final
del regalo.

Historia de usuario 7: Aportacion al regalo (20 jornadas)

Quiero que los usuarios puedan acceder a una pégimde puedan introducir sus datos
personales, asi como el teléfono, nimero de tatgetaédito y cantidad de la aportacion para
gue quede en la base de datos inscrita su padigipan el regalo escogido.

Historia de usuario 5:Compra tu regalo (1 jornada)

Quiero que los usuarios puedan acceder directanadiatéienda online de Amazon para que
puedan obtener mas informacién del regalo al caaldportado una pequefia cantidad y si se
ha conseguido la cantidad suficiente realizar tapmar on-line del regalo.

Historia de usuario 6: Puntos de recogida (3 jornadas)
Quiero que los usuarios puedan acceder a una pdgitde aparezca un mapa que indigue

todos los comercios donde cabe la posibilidad déiiscar el regalo cuando mejor convenga.

En definitiva el objetivo final de combinar el DGLEI desarrollo agil es que el usuario tenga
una buena experiencia de uso, que la aplicacion fumtione, colaboracion entre tutor y
alumno, y sobre todo tener la capacidad de respanfiess cambios que surgiran durante el
proceso de desarrollo.
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11. APIs utilitzadas

API de Google Maps (versio 3)

Google Mapses un servidor de aplicaciones de mapas en lagwelpertenece a Google.
Ofrece imagenes de mapas desplazables, asi coogodiias por satélite del mundo e incluso
la ruta entre diferentes ubicaciones o imagenés depcalle Google Street View.

En junio de 2005 Google lanz6 su API de Google Mapsiendo oficialmente modificable
casi cualquier aspecto de la interfaz original. @Gorontrasefia oficial de desarrollador, la API
es libre de uso para cualquier sitio web.

En el desarrollo de nuestra web se utiliza el APGdogle Maps en la opcidon de Menu ‘Puntos
de Recogida’ donde se muestra un mapa de Googl®dos los puntos posibles de recogida
del regalo escogido dentro de la zona Reus, CanprBalou. Al ser una aplicacion web
familiar, compartida y visitada entre grupos cessadcomo es la familia o amigos, he
incrustado el mapa de la zona donde yo misma,ad®fa memoria, resido.

Si la zona donde se quisiera recoger el regal@foia (esto dependerian donde se encuentre
ubicada la persona que quiera recoger el regaldhnees se tendria que cambiar las
coordenadas de los marcadores, asi como las \exmidBl contenido dentro del codigo del
archivo ‘Puntos de recogida.html’ por las correspentes.

Boton de compartir en Twitter

Twitter es un servicio de microblogging, con sede enF3ancisco, California, con filiales
en San Antonio (Texas) y Boston (Massachusettg§stedos Unidos. La red permite enviar
mensajes de texto plano de corta longitud, con @&ximo de 140 caracteres, llamados tweets,
gue se muestran en la pagina principal del usuario.

En el desarrollo de nuestra web se utiliza el bdgnompartir en Twiter para incentivar a los
visitantes de nuestra aplicacion a compartir faeilte el contenido de la web con la red de
seguidores en Twitter, extendiendo el alcance detemido web a esta red social. La
incorporacion de este boton aumentara las mencam&sweb en la red social Twitter.

Este boton esta afadido tanto en la pagina delipahcomo en cada una de las paginas del
menu.
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Boton de compartir en Facebook

Facebook es un sitio web de redes sociales creado por Madkerberg y fundado junto
a Eduardo Saverin, Chris Hughes y Dustin Moskoviixiginalmente era un sitio para
estudiantes de la Universidad de Harvard, perdsé a cualquier persona con una cuenta
de correo electronico.

En el desarrollo de nuestra web se utiliza el bd®nompartir en Facebook para incorporar el
enlace de nuestra aplicacion en Facebook y comeaxkontenido de la pagina. Este widget

conlleva la opcidn de compartir automaticamentmetenido de la web asi como la de agregar
un comentario o de decidir a cual de tus amigogessio.

Este boton esta afiadido tanto en la pagina delipahcomo en cada una de las paginas del
menu.
Link de Amazon

Amazon te da acceso facil a la amplia gama de ptodule Amazon y las herramientas de
busqueda que te ayudan a anunciar sus productaspegina web.

Se ha utilizado los links que Amazon ofrece depsaductos para exponer en nuestra web las

posibles futura compras de estos mismos produtéwsbién hemos incorporado el link de su
pagina web oficial para poder hacer consultas @ineente sobre la propia Site de Amazon.
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12. Prototipos

12.1 Lo-Fi

A continuacion mostraremos los prototipos de bajalilad, compuestos por la plantilla
general, y los wireframes de todas las paginas aeelta aplicacion por donde se puede
navegar. De esta manera nos permitir4 organizesupahzar los elementos esquematizados de
cada pagina web, y asi evaluar en primera instauocthsefio y la usabilidad de la aplicacion.

El primer wireframe es la plantilla basica de l#&redura de la aplicacion web. Todas las

paginas web de nuestra aplicacion estaran basadgseemisma estructura base, cambiando el
box - incentral por los contenidos que corresponden a@acian del menu principal.

Figura 6 : Wireframe PLANTILLA

LOGO
CABECERA
MENU CONTENIDO
Inicio
Qué es?

Lista de regalos
Compra tu regalo

Puntos de recogida

sharing
FACEBOOK
TWITER

PIE DE PAGINA
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Figura 7 : Wireframe QUE ES.HTML

LOGO
EL RINCON DEL REGALO
Crowdfunding para elegir tu regalo
MENU ¢, Qué es El rincén del Regalo?
Inicio
Qué es?

Lista de regalos
Compra tu regalo

Puntos de recogida

Comparte el link
Share FACEBOOK
Share TWITER

Informacion : Telf :999 123 456 Mail : EIRincondelRegalo@micorreo.com
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LOGO
EL RINCON DEL REGALO
Crowdfunding para elegir tu regalo
MENU REGALO1
Inicio Descripcion
Qué es?
Lista de regalos REGALO?2
Compra tu regalo
Puntos de recogida Descripcion
REGALO3
Descripcion
Comparte el link REGALO4
Share FACEBOOK L,
Descripcion
Share TWITER
REGALO5
Descripcién

Otros articulos

Informacion : Telf :999 123 456 Mail : EIRincondelRegalo@micorreo.com

40/ 89



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

Figura 9: Wireframe COMPRA_TU_REGALO.PHP

LOGO
EL RINCON DEL REGALO
Crowdfunding para elegir tu regalo
MENU Tabla de usuarios que han hecho una microaportacion
Inicio
Qué es? Usuario Regalo Aportacién

Lista de regalos
Compra tu regalo
Puntos de recogida

Comparte el link
Share FACEBOOK
Share TWITER

Tabla con las aportaciones totales y precio de compra por regalo

Regalo

Cantidad total

recaudad

Precio de compra

Link de Amazon

Informacion : Telf :999 123 456 Mail : EIRincondelRegalo@micorreo.com
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Figura 10: Wireframe PUNTOS_DE_RECOGIDA.HTML

LOGO
EL RINCON DEL REGALO
Crowdfunding para elegir tu regalo
MENU Puntos de recogida
Inicio
Qué es? ¢, Qué ventajas tiene la entrega de pedidos en pdetexogida?

Lista de regalos
Compra tu regalo

Puntos de recogida

Comparte el link
Share FACEBOOK
Share TWITER

¢, Como puedo buscar y seleccionar un punto de rexdgid

¢, Puede otra persona recoger el pedido en mi lugar?

¢, Qué pasa si no recojo el pedido?

Puntos de recogida mas cercanos:

Mapa Google

1.- Punto de recogidal
2.- Punto de recogida2
3.- Punto de recogida3
4.- Punto de recogida4
5.- Punto de recogida5
6.- Punto de recogida6
7.- Punto de recogida7

8.- Punto de recogida8

Informacion : Telf :999 123 456 Mail : EIRincondelRegalo@micorreo.com
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Figura 11: Wireframe FORMULARIO.HTML

LOGO
EL RINCON DEL REGALO
Crowdfunding para elegir tu regalo
MENU Aportacion al regalo
Inicio
é es?
_ Qu Nombre: | |
Lista de regalos
Apellidos: | |

Compra tu regalo

. bnico: |
Puntos de recogida Correo electrénico:

Teléfono: |

NlUmero de cuental

Cantidad de la aportacion:

- 5¢€
Comparte el link - 10¢€
Share FACEBOOK - 20€
- 50¢€
Share TWITER Tienes alguna sugerencia...

Enviar Reset

Informacion : Telf :999 123 456 Mail : EIRincondelRegalo@micorreo.com

43/89



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

12.2 Hi-Fi

Estos prototipos ofrecen mejor calidad, y represenin aspecto muy similar al del disefio
final, con una definicion real de los colores gen utilizados en las diferentes pantallas de la
aplicacion. Todos ellos estan basados en los wairefs del apartado anterior.

Figura 12: Captura de pantalla INICIO.HTML

EL RINCON DEL REGALO

Crowdfunding para elegir tu regalo

MENU
Bienvenido a nuestra Website!

Inicio El del Regalo es una website de Crowdfunding disefiada para que pequefios
grupos cerrados pusdan escoger y comprar un regalo para algln ofro. En esta web
encontrareis una lista de regalos para que poddis realizar pequefias aportaciones v entre

¢Qué es? todos conseguir el regalo deseado para vuestros amigos o familiares

Hasta hace muy poco iempo, si alguien queria hacer un regale compartido con amigos o
Lista de regalos familiares tenfa que panerse en contacto con ellos y hacer un fonde comin para financiar
el regalo deseada. Ahora con nuestra aplicacidn web tado es mas faclll Solo tienes que
escoger de la lista de regalo tu regalo con el que quieres participar y decir cudlva a seriu

ComeSEsomo apaortacién. Todo entiempa recard!

Puntos de recogida Video explicativo de nuestra plataforma

Comparte el link

Envia o publics ests direcgion
para que mas gente pueds legar
& esta pagina.

www EIRincondelRe;

Video explicativo

Figura 13: Captura de pantalla QUE ES.HTML

EL RINCON DEL REGALO

Crowdfunding para elegir tu regalo

éQué es El del Regalo?
Muestra wed estd basada en el Crowdfunding sistema de financiacién en masa a base
de microdonaciones que se estd peniendo de moda v se estd convirtiendo en |a nica via
de dar a luz a muchas propuestas innovadoeras.

£Qué es?

Lista de regalos
Compra tu regalo

Puntos de recogida

Comparte el link

Envia o publica esta direccién

':’;::z;iﬂe"‘e Pisxin fiogar Esta forma de financiacién en masa esta siende utilizada per tode tipo de sectores y
proyectos como blegs, periddicos,musica, cine independients, etc

hitp-/faww EIRincondelRe El criterio del Crowdfunding tiene come precedentes las denacienss. Pero este término
se estd renovando gracias a |a atencién que ha recidido por pare de comerciantes y
§  Share on Facebook EMpresaros ahora que las redes sociales, las comunidades onlinge v |as tecnologias de
micre pagos hacen que sea Mucho mas sencillo ¥ Seguro otener las donaciones de un

Qrupo de personas interesadas a un precio muy bajo.

A continuacién tenéis los diferentes regalos gue os proponemos para su financiacién en
grupo:
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Figura 14: Captura de pantalla LISTA_DE_REGALOS.PHP

EL RINCON DEL REGALO

Crowdfunding
MENU
Inicio
£Qué es?
a de regalo
Compra tu regalo

Puntos de recogida

Comparte el link

Envia 6 publica ests direcsién
para que més gente pusda llegar
a esta pagina

http://www EIRincondelRe|

£ share criFacebock

ra elegir tu regalo

Lista de regalos:
REGALO 1

Cancién de hielo ¥ fuego: Juego de tronos
(Gigamesh Omnium)

Tapa blanda: 800 paginas

Editor: Ediciones Gigamesh, Edicidn: 1 (5 de octubre de
2012)

Coleccign: Gigamesh Omnium
Precio: 9,50 €

5€ CONSEGUIDOS DE 9,50€
|

Aports ai regato

Descripcion: Cancian de hielo y fuego: Libra primero La novela rio mas espectacular
jamas escrita Tras el largo verano, el invierno se acerca a los Siete Reinos. Lord Eddard
Stark, sefior de Invemnalia, deja sus dominios para unirse a la corte de su amige el rey
Robert Baratheon, llamado el Usurpador, hombre discolo y otrora guerrero audaz cuyas
mayores aficiones son comer, beber y engendrar bastardos, Eddard Stark ocupara el
cargo de Mano del Rey e intentara desentrafiar una marafia de intrigas que pondrd en
peligro. su vida y la de todos los suyos. En un mundo cuyas estaciones pueden durar
decenios y en el gue retazos de una magia inmemorial y olvidada surgen en los rincones
mas sombrios y maravillosos, Ia traicién y la lealtad, la compasian y la sed de venganza,
el amar y el poder hacen del juego de tronos una poderosa trampa gue atrapard en sus
fauces a los personajes... y al lector.

REGALO 2

El Sefior de los Anillos. Ilustrado por Alan Lee
(Biblioteca J. R. R. Tolkien)

Figura 15: Captura de pantalla COMPRA_TU_REGALO.PHP

W

EL RINCON DEL REGALO

Crowdfunding para elegir tu regalo

£Qué es?

Lista de regal

Compra tu regalo

de recogida

Comparte el link

Envia o publica esta direcoién
pasa que més genle pueda llegar
a esta pagina.

http//www EIRincondelRe

£ shareonFaceback

iCompra tu regalo!
Aqui tenéis todos 1os nombres y apellidos de los paticipantes, asi como sus cantidades
aportadas y sugerencias

Nombre Apellidos Regalo ‘Cantidad Sugerencia

Propongo libros de

Agullana Albages regalo 1 1€ poesia

Me gustaria proponer

Alcarras Aleixar regalo 2 2€
peliculas

IMe gustaria proponer
Esteve Anglesola Bellprat regalo 3 toda la coleccion de
juego de tronos

Me gustaria proponer
Besalu Besora regalo 4 Poemas elegidos de
Juan Ramon Jimenez

Proponge Romea y
Calaf Gavet regalo § Julieta de
Shakespeare

Propongo el libro

Hortoneda Josa regalo 1 Fausto de Goethe.

Propanga la divina
Lluis Puig Riba regalo 2 comedia de Dante
Alighieri

Proponge Dracula de

Marc MNavas Olzinelles regalo 3 Sram Stokar

Propongo |a lliada de

Mateu Palou Rajadell regalo 4 Homers

Propongo el libro
Salses Tamarit regalo 1 Orgullo y prejuicio de
Jane Austen

Propanga los tres
Lledo Masnou regalo 2 mosaqueteros de
Alejandro Dumas

Propongo el libro Tom

Timoneda Vall regalo 5 Sawyer de Mark Twain

451789



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

Figura 16: Captura de pantalla PUNTOS_DE_RECOGIDA.HTML

Puntos de recogida mas cercanos

La red de puntos de recogida de Amazon pone a tu disposicion mas de 1200
comercios (quioscos, papelerias, librerias, floristerias, estaciones de servicio,
2tc.) en Peninsula y Baleares. A continuacidon te mostramos los comercios
disponibles y mas accesibles dentro de nuestra zona: Reus, Cambrils y
salou

det Camp ]
[ 1 Satélit
Almoster j L oees | Berere
£l Morell Beratort
Casteilvey
+] ] o em— a2z | N
Les Borges 1 Els Pallaresos
o= 5]
Constanti
reus [ il S
RindGms T- Sant' PEre &
Botarel 5
= ao
Mentbiio v P
del Camp " vinyols | Bonavista Tarrag_na ol
) ’ L= 4
els Arcs __Vila-seca CEIE
~ | Ao
g o Tarragois -
bl D) B
T £ Salou Platja de

la Fineda

Cambrils

Dstosdemapa | Téminosdeuso | Informar deun error de Maps

Lun-Vie: 06:00-14:00 vy
KIALA- LLIBRERIA MARI-TERE 18302000
Egl ARGEMNTERA 20, REUS 43202 Sab: 06:00-13:30
Dom: 06:00-13:00

KIALA- LA TARONGETA INFORMATICA Lun-vie: 09:00-13:30 Y

- 16:00-20:00
g PI. SALVADOR SEGUI I RUBINAT 4, REUS

42201 S3ab: 10:00-13:00

Figura 17: Captura de pantalla FORMULARIO.HTML

B EL RINCON DEL REGALO

Crowdfunding para elegir tu regalo

MENU »
Aportacion al regalo

Inicio Nombre

L0ué Apellidos:

Lista de regalos Carreo electrénice:

Compra tu regalo Teléfono

Nimero de cuenta

Puntos de recogida

Escoge tu regalo
|REGALO 1: Juego de Tronos

Cantidad de la aportacién

Comparte el link
Envia o putlica esta direccién

para que mas gente pueda Ilegar

& esta pégina. O2e

®1e

http:/fuww EIRincondelRe) tee

S 10€

I Tienes alguna sugerencia

Escribe aqui tus sugerencias...

E  shareonTwitter
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13. Perfiles de usuario

Como se trata de disefiar un producto que todaviexiste, las fases iniciales del DCU son
claves para definir los usuarios y sus requisitggra analizar los productos que ya hay en el
mercado. En este caso es esencial tener clanmédita que cubrira el producto que se disefia
y esto implica necesariamente para quién, es deuai, perfiles de usuario tienen esta
caracteristica.

Los perfiles de usuario son agrupaciones de ususei@ln sus caracteristicas. Son el resultado
de un estudio cuantitativo que ha permitido dehporcentaje de cada perfil y agruparlos por
elementos comunes. Estas caracteristicas se pbadanen aspectos sociodemograficos, de
actitud, de expectativas.

Las agrupaciones resultantes estan marcadas pganelgisntas de un cuestionario. Por eso, es
importante un buen disefio de encuesta y si eslppsémer los resultados de un analisis
cualitativo para definir las preguntas y respuedéhguestionario de la manera mas pertinente
y adecuada.

La encuesta se ha de hacer entre una muestragejatdégsm de usuarios, con 3 0 5 personas hay
suficiente. A continuacion se enumeran las pregumi@ se han decidido que formen parte de
la encuesta:

- Edad: se considera importante saber la edad de los éadessya que las personas de mayor
edad son mas reticentes en utilizar las nuevasltagias en sus vidas cuotidianas.

- Lugar donde habitas:se considera interesante saber donde residendasaspara saber que
zona del mapa Google se deben situar los punteescdgida.

- Perfil profesional actual: se considera util conocer quiénes de los encuestaaloajan con
tecnologias informaticas, ya que estas personadraienuna vision actualizada del
Crowdfunding.

- ¢Cudl es la frecuencia por semana con la que navegaor internet? Se considera util saber
si el usuario utiliza las nuevas tecnologias y qoe frecuencia para saber qué nivel de
conocimientos informéaticos y de internet tiene.

- ¢ Sabes que es el Crowdfunding o financiacién en naésSe considera indispensable saber si
el usuario ya tiene nociones sobre el concepto @owding porque de esa manera todas las
explicaciones de la web le seran de facil compéensi

- ¢Tienes alguna experiencia con alguna plataforma ©wdfunding? Se considera
importante saber la experiencia del usuario cradeso de financiacion de una plataforma
Crowdfunding para saber si puede estar dispuesitaborar.

- ¢ Has hecho alguna vez alguna aportacion a algun precto publicado en una plataforma
Crowdfunding?¢Si no es asi te gustaria participar re alguna? Se considera que si un
usuario ya ha participado en las aportaciones gi@nabtro proyecto o tiene intencion de
hacerlo en un futuro, sera mucho mas facil que gumdaborar en la aplicacion de este
proyecto.

- ¢Se ha llevado a cabo los proyectos donde has peagado y has recibido alguna
recompensa?¢ Te parece necesario dicha recompen&e considera importante saber si el
usuario va exigir obtener recompensa después deipar en las aportaciones, y si su
participacion en la financiacion va a dependerlide e
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Toda la informacion obtenida de los estudios deatiss realizados en la anterior fase de
planificacién debe servir como base para comenziisefio, pero para ello se debe resumir y
sintetizar dicha informacion.

Este paso se denomina modelado del usyaransiste en la definicion de clases o perfiles de
usuarios en base a atributos comunes. Los atrilaatbse los que se hara la clasificacion
dependen de la informacién que se tenga en losicn@sos realizados.

De los datos obtenidos mediante la encuesta prtgasteriormente a un grupo de personas,
se pueden extraer tres perfiles de usuarios:

- Usuario reticente a utilizar plataformas Crowdfunding
Se trata de un usuario de avanzada edad, inagtiedjasta ahora no ha tenido la necesidad de
utilizar las nuevas tecnologias y tampoco tiengumia motivacion para hacerlo. No muestra
ningun interés por aprender conceptos nuevos codeCrowdfundingni de realizar ninguna
tarea en este tipo de plataformas.

- Usuario con ganas de aprender como funciona €rowdfunding
Se trata de un usuario de mediana edad y activesguauestra interesado por las nuevas
tecnologias pero que a pesar de su interés leacagaptarse a este nuevo mundo. El concepto
Crowdfundinges parece una iniciativa interesante para ehblamento de proyectos a pesar de
no tener ninguna experiencia en ninguna de esttafpimas.

- Usuario apasionado por el fenémen@rowdfunding
Se trata de un usuario normalmente joven, acti@pasionado de las nuevas tecnologias. Ya
conoce el fendmenGrowdfundingy ya ha sido participe de ello en varias platasmomo
Verkami y Bestaker o CrowdThinking. Se muestra nmiigresado en seguir formanado parte
de la comunidad Crowdfunding ya que lo ve como forena para avanzar en cultura,
tecnologia, etc.

Esta técnica de modelado del usuario se basa defilscion de perfiles de usuarios que
representan patrones de conducta, objetivos y ideckes. Ademas se deben definir persona y
escenarios (descripciones de situaciones de usitiog¢lsobre los que poder contextualizar la
interaccion persona-aplicacion web teniendo enteules perfiles de usuario detectados. Se
construiran tres personas como representaciontoe es
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Escenario 1

Nombre: Teresa.

Edad: 72 afios.

Profesién Ama de casa.
Descripcién de la persona

Esta casa y tiene tres hijos de 45, 47 y 49 afies. & un pueblo de la provincia de Tarragona.

Cada dia se levanta temprano para trabajar emeépe huerto que tiene en su jardin. En su casa
no tiene acceso a internet, ni tampoco ordenadoisiPavanzada edad ella prefiere leer o hacer la
comida para sus nietos o cuidar el huerto que dddia aprender las nuevas tecnologias por falta
de motivacion o tiempo.

Descripcion del scenario

Es viernes a las 20:30 y después de toda una safear@egia, los nietos de Teresa llegan a su
casa para cenar y estar juntos. Uno de sus nietdsafdo su portatil y ensefia a Teresa la
plataformaCrowdfundingdonde acaba de hacer una pequefa aportacidon eicanpara un
proyecto de su interés. Teresa afirma con la caleenao si hubiera comprendido algo, y le dice
a su nieto que vaya a sentarse a la mesa porges ara de cenar. El nieto, viendo el poco

interés de la abuela, opta por apagar el ordenagonerse a cenar con sus hermanos, primos y
abuelos.

Escenario 2

Nombre: José.

Edad: 51 afios.

Profesion Periodista.
Descripcién de la persona

José esta casado y tiene dos hijos de 17 y 19¥i¥esen un pueblo a las afueras de Lleida. Cada
dia se desplaza a Lleida ciudad para trabajar epeunddico como columnista. El uso del
ordenador es habitual en su dia a dia para esentsu columna. En el trabajo intenta estar bien
informado a través de diferentes periddicos onf@e no hace mucho mas uso de internet. No
es frecuente que se conecte a internet fuera dafibdaboral. Prefiere hacer deporte o leer,
aunque dispone de muy poco tiempo libre ya queitandebe estar al cuidado de sus hijos.

Descripcién del scenario

Es sébado al mediodia, y después de comer juntorauijer e hijos y recoger la mesa se va a ver
la noticias de las 3. Este es su momento de re#a®, desconectar de toda una semana de trabajo,
y al mismo tiempo seguir informado como buen pésiad Una de las noticias habla sobre el
fendmendCrowdfundingy su financiacién en grupo como forma de lanzay@ctos. José, nunca
antes habia oido hablar de este tipo de platafqrera,le parece tan interesante que llama a sus
hijos que ya estaban en sus habitaciones jugarmtol@hador. Ellos obedecen rapidamente a su
padre y vienen al salén para saber que quierea@e pes expone el conceoowdfunding
como una nueva plataforma para la proyeccion deasugroyectos culturales y tecnol6gicos.
Los hijos, después de escuchar a su padre, sestenhabitaciones y en vez de seguir jugando a
los videojuegos, se disponen a consultar mas irgfoidn sobreCrowdfunding
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Escenario 3

Nombre: Juan.

Edad: 26 afos.

Profesién Informatico.
Descripcién de la persona

Juan esta soltero y vive con dos amigos mas ersaridp Barcelona. Cada dia coge el coche para
ir a trabajar a una empresa de informatica quenseeatra en cerca de Plaza Catalufia. Es un
apasionado de la informatica. Trabaja programamdioagiones moéviles en Android y es una
practica habitual conectarse a forosadewdfunding Hace tiempo que participa en los proyectos

de ciencia y tecnologia dando pequefias microaponies para su desarrollo. La mayoria de los

proyectos donde ha participado han llegado a finese y se han llevado a cabo. Esto es una
motivacion mas, ya que es partidario de la proyeccie nuevas ideas para el avance de la
tecnologia y la ciencia en general.

Descripcion del scenario

Es sabado noche, y dentro de una hora Juan hadyedna los amigos para tomar algo. Para
hacer tiempo se dispone a mirar por internet csial estado de uno de los proyectos al gque
habia dado una pequefia aportacién econémica eplatadormaCrowdfunding Se da cuenta
gue el proyecto ha finalmente conseguido ser filmaoc y que como recompensa recibiria una
tablet en las préximas semanas. Esa noche contds aamigos, también informaticos y
conocedores del fendmer@rowdfunding todas sus motivaciones' al querer participar en la
financiacion del proyecto, motivando a los amigagia también lo hagan.
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14. Diagramas UML

14.1 Diagrama UML

El lenguaje Unificado de Modelado es el lenguajendelelado de sistemas de software més
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lefpgugrafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema.

A continuacion vamos a exponer el diagrama UML desiro sistema. De esta manera
modelizaremos el sistema en clases de objetos yetasiones, haciendo énfasis en los

aspectos estructurales del sistema.

Usuario
Sistema Aportar al regalo Formulario
+Regalo 1 +Nombre
+Regalo 2 +Apellidos
- —» +Regalo 3 —————» +Correo electrénico
+nicio() +Regalo 4 +Telefono
+¢Qué es?() +Regalo! +Cantidad de la aportacion
+Lista de regalos() +Sugerenci
+Compra tu regalo()
+Puntos derecogida() +Enviar(

Figura 18: Diagrama UML

14.2 Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso son el punto delpadra el desarrollo de software, ya que
permiten modelar los requisitos del sistema desg@elspectiva del usuario.

A continuacioén se expone el diagrama de casosamastrando visualmente los usuarios, los
casos de uso (menu principal de la aplicacion)retsciones entre los casos de uso, y que
actividades intervienen en cada caso de uso.
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Figura 19: Diagrama de casos de uso

EL RINCON DEL REGALO
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Explicacion de los diferentes casos de uso:

Caso de uso Pagina de Inicio

Actor principal Usuario

Ambito Aplicacién Web el Rincon del Regalo
Nivel de objetivo Usuario

Stakeholders e intereses Usuario: querer leer la bienvenida de la web y nafaideo
explicativo para saber como funciona la aplicacuai.

Precondicion Saber el link de la aplicacién web.

Garantias minimas El usuario se siente parte de la iniciat®@wdfunding
propuesta en la web.

Garantias en caso de éxitc gaper navegar por la aplicacion web.

Tabla 1: Caso de uso: Pagina de Inicio

Caso de uso Pagina ¢ Qué es?

Actor principal Usuario

Ambito Aplicacion Web El Rincon del Regalo
Nivel de objetivo Usuario

Stakeholders e intereses | Usuario: querer saber como funcion&€ebwdfundingy querer
saber que regalos hay propuestos.

Precondicién Saber el link de la aplicacion web.
Garantias minimas El usuario comprende que eGzbwdfundingy como
funciona.

Garantias en caso de éxitc El usuario sabe la tematica de la aplicacion wéba@so los
regalos propuestos en la web.

Tabla 2: Caso de uso: Pagina ¢ Qué es?
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Caso de uso Pagina Lista de regalos

Actor principal Usuario

Ambito Aplicacion Web El Rincon del Regalo
Nivel de objetivo Usuario

Stakeholders e intereses = Usuario: decidir qué regalo escoger segun susteaistcas y
precio. Realizar la aportacion rellenando el foramiol

Precondicion El usuario ha de estar dispuesto a participar eorfgpra de
uno de los regalos.

Garantias minimas El usuario aportara entre 1€, 2€, 5€ o 10€ a urlosigegalos
propuestos.

Garantias en caso de éxitc E! sistema indica que su aportacion ha sido reddizan exito
y le facilitara un link para que vuelva a la pagmiucipal.

Tabla 3: Caso de uso: Pagina Lista de regalos

Caso de uso Pagina Compra tu regalo

Actor principal Usuario

Ambito Aplicacion Web El Rincon del Regalo
Nivel de objetivo Usuario

Stakeholders e intereses | Usuario: quiere informarse de los participantesitare
colaborado en la aportacién de algun regalo asbdam
cantidad total aportada por regalo. Tener accekokatle
Amazon.

Precondicién El usuario debe ser uno de los responsables deb gie:
amigos o familiares para interpretar bien la infacion que
contiene las tablas.

Garantias minimas El sistema muestra el estado actual de las aponesipor
regalo hasta el momento asi como el precio reabdwra.

Garantias en caso de éxitc Uno de los regalos haya conseguido ser financizai gl
responsable poder proceder a comprar el regaloeonli

Tabla 4: Caso de uso: Pagina Compra tu regalo
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Pagina Puntos de recogida
Usuario
Aplicacion Web EIl Rincon del Regalo

Usuario

Usuario: el responsable de comprar el regalo qleerecomo
funciona la compra online por Amazon y donde puede
recoger el regalo posteriormente. Poder mirar enagla
Google los posibles puntos de recogida de losesgal

Uno de los regalos ha llegado a ser financiadae$ de las
microaportaciones.

El responsable ha podido recaudar la cantidad agagsara
uno de los regalos.

El responsable ha mirado y ha escogido uno deuot®p de
recogida para ir a recoger su regalo.

Tabla 5: Caso de uso: Pagina Puntos de recogida
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16. Usabilidad/UX

De manera general la usabilidad se refiere a lacidpad de un sistema de informacion para ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo pamsuario, en condiciones especificas de
uso.

Para nuestro proyecto @owdfundingse podria decir que la usabilidad es la capadddd
aplicacién web, o mejor dicho, de su interfaz, elewilizada con facilidad. Esto quiere decir
gue cualquier usuario, aunque no tenga conocinsgiyvios, sea capaz de desenvolverse por
nuestra web de forma intuitiva, aprovechando tadaiscionalidad.

Podemos decir que nuestra aplicacion web cumpldéosoprincipios basicos de usabilidad ya
que:

- Coherencia

El sistema de nuestra aplicacion web habla emgulgie del usuario, con palabras, frases y
conceptos familiares a ella, mas alla de los tésmiorientados al sistema. Ademas se ha
seguido las convenciones del mundo real, lograndolal informacion aparezca en un orden
I6gico y natural.

- Interaccion.

En todo momento tenemos el soporte del menu pahpigra Deshacer y Rehacer acciones.
Los usuarios pueden escogen frecuentemente par agonas funciones del sistema, y
necesitan de una “salida de emergencia” clarantetiiada, de modo que puedan volver al
estado anterior sin pasar por didlogos compleggensos.

- Informacién, comunicacion, retroalimentacion.

El sistema siempre mantiene informado al usuagoca de lo que esta pasando dentro de un
tiempo razonable, utilizando para ello un feedtmtdcuado ya que en todo momento, cuando
se clicka en alguna opcion del mend, esta queddtada para mostrar al usuario donde se
encuentra.

- Control
Todo usuario novato va a poder interaccionar capligacion sin ningun problema debido a la
sencillez y la precisién de la navegacion. Todoatisuexperto va a poder realizar las
actividades que se desarrollan en nuestra la afitaya que las acciones a realizar son
sencillas y frecuentes para cualquier usuario.
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- Opciones.

La aplicacion web ofrece al usuario mas de una raadeencontrar lo que busca, dejando que
sean ellos quienes escojan el método de interace&apropiado para escoger su regalo, y
obtener informacion sobre los mismos, ya sea delgra misma aplicacion o con links que
cambian de estado cuando se pasa el cursor y qoeits directamente a la tienda de Amazon
para tener mas informacion sobre los regalos.

16.1 Principio de usabilidad de interaccion

Teniendo en cuenta pfincipio basico de usabilidad de interacciorentre usuario y la web,
la usabilidad de nuestra aplicacion web se refel® claridad y la sencillez con que se ha
disefia la interaccion entre usuario Yy sitio web.

Lainteraccién entre el usuario y nuestra web es:
- Predicible

La aplicacion web cuenta con una navegacion intuiti facil de entender con elementos
indispensables para una buena interaccion y udabilCuando el usuario haga click en un
bot6n de la web sabra con antelacion y de formétive,, a donde le llevara el sistema. Por eso
cada vez que hay una interaccion, la pantalla Gaaddiestado para que el usuario sepa que el
sistema ha registrado correctamente su accion yetpativamente le ha llevado al sitio
‘intuido’.

Asi pues nuestro sitio web pgedecibleporque su navegacion es intuitiva i facil de enéend

Por ejemplo, dentro del menu principal tenemossang de opciones muy intuitivas y faciles
de entender, que nos vienen a decir como estéfiaddss todos los apartados que nos ofrece
la aplicacion. Esta clasificacion intuitiva sedasiguiente:

- ¢, Qué es?

- Lista de regalos

- Compra tu regalo

- Puntos de recogida

Si hacemos click en alguno de ellos, por ejemplel &@oton ¢ Qué es?, la web debe llevarnos a

una nueva pantalla donde se nos ofrecera todekaiacion sobre como funciona nuestra web
Crowdfundingtal i como habiamos intuido y predicho.
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- Visible

Es conveniente que el usuario tenga una vista pm®ilos resultados que busca. Y estos
resultados visibles tienen que llegar de formadaga que cualquier retraso se traduce en una
falta de confianza i credibilidad en el sistemas paginas deben cargarse en una media de 4
segundos. Los usuarios lo mas que esperaran ehe@ntenido de una pagina web es de una
media de 10 segundos. El sistema debe siempre meastéos usuarios informados del estado
del sistema, con una realimentacion apropiadayngiempo razonable.

Nuestra aplicacion web es visible porque nos davigta previa de todos los posibles regalos a
los que realizar una microaportaciéon, mostrand@toductos-regalos uno a uno, de manera
visible, con sus respectivas caracteristicas yiggepara que la aportacion interactiva sea
eficiente. Ademas todo se hace de una manera rapigativa, dando confianza y credibilidad
al usuario.

Por ejemplo al hacalick en la pagina Lista de regalos, comprobaremos fgetivamente se
nos dara una vista previa de sus caracteristipascyo, todo de manera muy visible.

Aqui no se puede apreciar la rapidez en que se Visif#e las paginas en la web, pero
efectivamente, tarda en cargarse menos de 4 seguadgue nos da una sensacion de
confianza y credibilidad.

Reversible

Los usuarios deben tener la certeza de que sumasgbueden ser reversibles. Todo usuario ha
de confiar en la exploracion y ser capaz de destemeaecion que no les complace. Es decir, los
usuarios eligen a veces funciones del sistema npor ¥ necesitan a menudo una salida de
emergencia claramente marcada, esto es, salisleindeseado sin tener que pasar por un
didlogo extendido. Es importante disponer de deshaoehacer.

Efectivamente, la web agversibleporque nos da todo tipo de opciones de reversihlida

como volver atras apretando de nuevo cualquiembdéd menu principal, o bien eliminar los
datos de la aportacion del regalo con el botorettes
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17. Seguridad

El hecho de utilizar los recursos de MySQL no exelos riesgos de seguridad derivados de lo
gue se llamanyeccion de cédigd_o conocido como inyeccion de codigo o inyecc@L no

es otra cosa que una técnica mediante la cualtwsautiliza las vulnerabilidades de las
sentencias MySQL para propésitos distintos a lesigtos en la aplicacion.

Se dice que existe 0 se produjo imgeccion SQlcuando, de alguna manera, se inserta o
“inyecta" codigo SQL invasor dentro del cddigo S@togramado, a fin de alterar el
funcionamiento normal del programa y lograr asispiejecute la porcién de codigo "invasor”
incrustado, en la base de datos.

Este tipo de intrusibn normalmente es de caractdicimso, dafiino o espia, por tanto es un
problema de seguridad informatica, y debe ser tonwadcuenta por el programador de la
aplicacion para poder prevenirlo.

La vulnerabilidad se puede producir automaticameriando la aplicacion introduce
descuidadamente una sentencia SQL en tiempo deci&ac o bien durante la fase de
desarrollo, cuando el programador explicita laesseriee SQL a ejecutar en forma desprotegida,
ya que, justamente, dentro de los parametros ededem puede incorporar el cddigo SQL
intruso.

Al ejecutarse la consulta en la base de datofidijoc SQL inyectado también se ejecutara y
podria hacer un sinniumero de cosas, como insextpstros, modificar o eliminar datos,
autorizar accesos e, incluso, ejecutar otro tipoddkgo malicioso en el computador.

Para evitar la posibilidad de ese efecto indesefidgeccion de coédigo) cuando
utilizamos MySQL, PHP dispone de la funcion:

mysqli_real_escape_strirggonexion,cadena

gue hace una llamada a la libreria MySQL del mismgmbre y para quescapdos caracteres
especiales contenidos en dadenade forma que sea mucho mas seguro su uso a traves
demysqgl_query() Los caracteres que sonescapados son los siguientes
\x00, \n, \r, \, ", "y \xla

El uso de la funcion mysqli_real_escape_stringfuiere como parametro un identificador de
conexiéon. Por lo tanto es imprescindible que anleautilizarla se haya establecido una
conexion con el servidor MySQL.

En la aplicacion, esta funcion se utiliza en el ranta de recibir los parametros enviados

mediantePostpor el Formulario para después insertarlos ealdiaportacionexistente. El
codigo se encuentra en el fich@tgp/insertar.php.

59/89



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

18. Tests

En este apartado realizaremos un analisis heariciuestra aplicacion web siguiendo los 10
principios heuristicos de Jackob NielseBstos principios heuristicos van a tratar decapli
normas a la interaccion entre el usuario y la fitierde nuestro sistema, de manera que estos
se entiendan y trabajen juntos de manera efectiva.

Estos principios heuristicos nos van a ayudarratiftar los problemas de la web y a verificar
gue las normas de usabilidad son respetadas y vaarmaitir explicar de una manera
consensuada los problemas de usabilidad observados.

A partir de los heuristicos que regirdn nuestradistdetectaremos los posibles problemas de
usabilidad asi como también las buenas practicagxjgten en nuestra aplicacion:

1. Visibilidad del estado del sistemaEl sistema debe siempre mantener a los usuarios
informados del estado del sistema, con una reatan&m apropiada y en un tiempo
razonable.

Buena practica: podemos observar que en todas las paginas comtieas las opciones de
menu: Inicio, ¢Qué es?, Lista de regalos, Compradalo, Puntos de recogida. Cada opcién
de menu nos lleva a una pagina cuyo encabezadoildestaramente el contenido de la
pantalla y en consecuencia, aqui se esta cumplenatomer heuristico.

MENU

Bienvenido a nuestra Website!

Inicio El del Regalo es una website de Crowdfunding disefiada para que pequefios
grupes cerrados puedan escoger y comprar un regale para algln otro. En esta web
encontrareis una lista de regalos para que podais realizar pequefias aportaciones y entre
¢Qué es? todos consequir el regalo deseado para vuestros amigos o familiares.

lLista de regalos:l
REGALO 1
Cancién de hielo v fuego: Juego de tronos: 1

$0ué es? (Gigamesh Omnium)

Lista de regalos

Tapa blanda: 800 paginas

1 Nielsen (1994) extrajo del andlisis factoriald® problemas de usabiliad un conjunto de prinsiditste conjunto de hueristico ha tenido
amplia difusion y popularidad, especialmente coteshrrollo de productos y servicios en la Web.
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2. Utilizar el lenguaje de los usuariosEl sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios,
con las palabras, las frases y los conceptos fedlj en lugar de que los términos estén
orientados al sistema. Utilizar convenciones dehaaureal, haciendo que la informacion
aparezca en un orden natural y légico.

Buena préctica: podemos observar que existe un orden logico eriskaibdicion de las
opciones del menu. Existe un orden logico porqueagyamente la web nos da la bienvenida
en la opcion ‘Inicio’, seguidamente nos explicaesha de la web y su funcionamiento en la
opcion ‘¢, Qué es?’, a continuacion tenemos la optista de regalos’ para ver la lista de
regalos propuestos, la opcion de menu ‘Compragaloepara comprar el regalo on-line y la
opcion de menus ‘Puntos de recogida’ para sabededéma recoger el regalo una vez
comprado. Claramente, hay un orden l6gico y natjraltodo usuario puede comprender y en
consecuencia, aqui se esta cumpliendo el segunulisten.

Qué es?

Lista de regalos

Compra tu regalo

Puntos de recogida

3. Control y libertad para el usuario. Los usuarios eligen a veces funciones del sistema p
error y necesitan a menudo una salida de emergelaceanente marcada, esto es, salir del
estado indeseado sin tener que pasar por un diakdgadido. Es importante disponer de
deshacer y rehacer.

Buena practica: podemos observar que en todo momento el usuaedepgancelar la

aportacion al regalo que esté realizando y comateauevo a poder decidir por otro regalo.
Podemos ver que el formulario que se debe rellpaax la aportacion al regalo contiene el
boton ‘enviar’ donde el usuario puede confirmarnsegon la transaccion de aportacion o por
lo contrario anularla. Se puede comenzar la apériagesde cero apretando la opcién de
‘Reset’. Claramente, y en consecuencia, en est® geresta cumpliendo el tercer heuristico.
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Aportacion al regalo

Mombre:
Apellidos:
Correo electrénico:
Teléfono :
Mimero de cuenta :

Escoge tu regalo
REGALD 1: Juego de Tronos v

Cantidad de la aportacidn :
® 1

2€

5€

10
Tienes alguna sugerencia...

Escribe aguil tus sugerencias. ..

Enviar| Reset

4. Consistencia y estandared.os usuarios no deben tener que preguntarse didassas
palabras, situaciones, o acciones significan lamaisosa. En general siga las normas y
convenciones de la plataforma sobre la que estieimgmtando el sistema.

Buena préactica: Podemos observar que en todo el sistema existerarafo estandar. En
todas las pantallas aparece el logotipo de ‘El &irdel regalo’, y ademas el color azul persiste
en todo el sistema, identificando de esta mandeaveeb. También podemos observar un
disefio a base de exponer la informacion de cuatlrdsxtos rectangulares y cuadrados. Este
punto también da un toque de distincion a la pagiela. Claramente, y en consecuencia, en
este punto se esta cumpliendo el cuarto heuristico.

EL RINCON DEL REGALO

Crowdfunding para elegir tu regalo
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5. Prevencion de errores.Es importante prevenir la aparicion de errores mmpegor que
generar buenos mensajes de error.

Mala practica: podemos observar que no hay ninguna indicaciobeh® ce deben completar
los campos de los datos personales a la hora ligaresd formulario. No hay ningun punto que
indique la longitud méxima de los campos o la madercomo debe introducirse. Solo cuando
hemos introducido los datos somos capaces de salkégrror nos lo indica, si todo esta bien
introducido. Ademas no se indica que campos soueratps y cuales pueden dejarse en
blanco. Claramente, y en consecuencia, en este puntse estd cumpliendo el quinto
heuristico.

Aportacion al regalo

Nombre:
Apellidos:
Correo electrénico:

Teléfono ¢

Recomendaciones para la mejora del problemaseria recomendable dar una pequefa
explicacion entre paréntesis de como se datteoducir los datos, orientando de esta manera
al usuario para que introduzcarrectamente los datos, evitando asi que se pradumlquier
tipo de error innecesariue mas tarde tendra que ser explicado de todasrasardemas es
posible también de indicar que campos son requesicdmiales no lo son.

6. Minimizar la carga de la memoria del usuario.El usuario no deberia tener que recordar
la informacion de una parte del didlogo a la disamejor mantener objetos, acciones, y las
opciones visibles que memorizar.

Buena préactica: Podemos observar que en las interfaces del sistemde se exponen
preguntas para rellenar el formulario, se ve clargmdonde se deben introducir las respuestas
gracias a los espacios en blanco, y las instruesiguie la propia pantalla va dando. Esto da
lugar a una facil y rapida localizacion del lugande el usuario debe ubicar los datos, estando
todo muy visible y accesible. Vemos como los egigaen blanco dan una gran visibilidad y
facil acceso donde responder a las preguntas dewasndn el formulario sobre los datos
personales. Claramente, y en consecuencia, enpeaste se estd cumpliendo el sexto
heuristico.

Aportacion al regalo
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso.Las instrucciones para el uso del sistema deben ser
visibles o facilmente accesibles siempre que segiten. Los aceleradores no vistos por el
usuario principiante, mejoran la interaccion pdraseiario experto de tal manera que el
sistema puede servir para usuario inexperto y @rpatado. Es importante que el sistema
permita personalizar acciones frecuentes.

Buena préactica: Podemos observar que las instrucciones para etleissistema son muy
explicitas, aptas para que los entienda tanto ipramtes como usuarios expertos. A todo
usuario le serén familiares, ya que son de unarsgaanuy simple e inteligible. En cualquier
pagina de la aplicacion vemos que el nivel del déxplicaciones sobre el concepto
Crowdfundingy la del propio funcionamiento de la web es attegara todo tipo de usuario.
Claramente, y en consecuencia, en este punto&gewrapliendo el séptimo heuristico.

éQué es El del Regalo?

MNuestra web esta basada en el Crowdfunding sistema de financiacion en
masa a base de microdonaciones que se estd poniendo de moda v se est3
convirtiendo en |a Unica via de dar a luz a muchas propuestas innovadoras.

8. Los dialogos estéticos y disefio minimalistdlo deben contener la informacion que sea
inaplicable o se necesite raramente. Cada unidasbadl de la informacién en un dialogo
compite con las unidades relevantes de la infordmagidisminuye su visibilidad relativa.

Buena préactica: Podemos observar que la informacion que ofreceelade cada uno de los
regalos propuestos es esencial, explicita y visiblaitiéndose a los posibles intereses de los
usuarios. La web expone en todo momento la infoidnatecesaria para que el usuario tenga
una idea clara de como sera el regalo al cual kealizar su microaportacion.. Toda esa
informacion sera esencial para una decision detapon final del usuario. Claramente, y en
consecuencia, en este punto se esta cumpliendvesiocheuristico.
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REGALO 1

Cancién de hielo v fuego: Juego de ironos: 1
(Gigamesh Omnium)

Tapa blanda: 800 p3ginas

| Editor: Ediciones Gigamesh; Edicién: 1 (5 de
octubre de 2012)

Coleccién: Gigamesh Omnium

Precio: 2,50 €

il 15.205€ CONSEGUIDOS DE 9,50€
I

Descripcion: Cancion de hielo y fuego: Libro primero La novela rio mas
espectacular jamas escrita Tras el largo verano, el invierno se acerca a los
Siete Reinos. Lord Eddard Stark, sefior de Invernalia, deja sus dominios para
unirse a la corte de su amigo el rey Robert Baratheon, llamado el Usurpadaor,
hombre discolo v otrora guerrerc audaz cuyas mayores aficiones son comer,
beber y engendrar bastardos. Eddard Stark ocupard el cargo de Mano del Rey
e intentard desentrafiar una mararna de intrigas que pondra en peligro su
vida vy la de todos los suyos. En un mundo cuyas estaciones pueden durar
decenios vy en el que retazos de una magia inmemorial v olvidada surgen en
los rincones mas sombrios y maravillosos, |a traicion v la lealtad, |a compasion
v la sed de venganza, el amor v el poder hacen del juego de tronos una
poderosa trampa que atrapara en sus fauces a los personajes... v al lector.

l Error al guardar I

Volver a la pagina principal

Ainhoa Riballo Ramirez

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar yecuperarse de los erroreQue los
mensajes de error se deben expresar en un lergdaaje se debe indicar exactamente el
problema, y deben ser constructivos.

Buena practica: Podemos observar que a lo largo de la web, sualrisscomete algun tipo de
error al enviar los datos de la aportacion, edteesiara sefalizado de manera visual. Ademas
si el usuario realiza bien el proceso de envianguwoaportacién a la base de datos, también
sera reconocido, y se le comunicara. Es evidengeng debemos alarmar al usuario mas de la
cuenta, con sonidos extranos, ya que con un buesajgesefializando el error o bien el trabajo
bien hecho, serd mas que suficiente para alertesuario. Claramente, y en consecuencia, en
este punto se esta cumpliendo el noveno heuristico.
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10. Ayuda y documentacion Aunque es mejor si el sistema se puede usar simuaacion,
puede ser necesario disponer de ayuda y documémté&ssta tiene que ser facil de buscar,
centrada en las tareas del usuario, tener infodnaie las etapas a realizar y que no sea
muy extensa.

Buena préactica: Podemos observar que en toda la web se distingadactamente las
instrucciones que se deben seguir para la intragluate datos a la hora de realizar una
aportacion. Toda la informacion de descripciérededs son faciles de entender y se centran en
la tarea que debe realizar el usuario para lleeackbo. Claramente, y en consecuencia, en este
punto se esta cumpliendo el décimo heuristico.

Tapa blanda: 800 p3ginas

§ Editor: Ediciones Gigamesh; Edicion: 1 (5 de
octubre de 2012)

Coleccion: Gigamesh Omnium

Precio: 2,50 £

15.295€ CONSEGUIDOS DE 9,50€

Conclusion: Podemos observar que en general hay una buenacardet los principios
heuristicos y en consecuencia la evaluacion desahilidad de nuestra aplicacion ha sido
positiva. Solamente existe una mala practica quéaede prevencion de errores que en
versiones posteriores se deberia resolver. Asi, peeshecesario tener en cuenta estos
principios heuristicos en todo momento ya que $dwiaconductor que nos tiene que servir
para adaptar los usuarios al contexto de uso darawegplicacion web.
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19. Versiones de la aplicacion

Durante el desarrollo de la aplicacion web ‘EL Rimael Regalo’ se han creado diferentes
versiones, entregadas en las diferentes PACs almgde se ha ido avanzando. Cada una de
estas versiones ha sido actualizada con mejoregipl@enes de las funciones y mejor
rendimiento, siendo cada vez versiones mas optitai&zg con nuevas opciones y funciones
dentro de la aplicacion. Finalmente, veo necesanponer las siguientes dos versiones de la
aplicaciéon web:

e Version Alpha

Esta version corresponde a la version definitnadydjada durante los meses que se nos ha dado
para realizar el TFM. Es la version final entregeoiao Trabajo de final de Mater (TFM). He
guerido que fuese asi porque mi objetivo era delarmi primera aplicacion web de manera
sencilla y concisa, tocando todos los aspectosafmedtales que todo programador puede
encontrarse al montar una pagina web por primezra ve

De esta manera me ha permitido aprender el lenguele desde sus cimientos, siempre
teniendo en cuenta que estamos en un momento siairdéo web muy activo, con gran
cantidad de cambios, nuevas tendencias y sobretggl@s necesidades, concretamente estoy
hablando de HTMLS5, la nueva revision del estand& apmienza a moverse por internet. Es
por eso, que también he querido tocar algo deestd@dar incrustando el video explicativo de
la plataforma en la pagina de inicioen HTML5, agvete estar mezclando standares.

Asi pues, esta version se ha desarrollado en alidexd con el lenguaje HTML, JavaScript y
CSS y mySQL (a excepcion de la incrustacion dekwidue estd en html5), y me he
preocupado por aprender como se implementa estgpsdies en el desarrollo de mi aplicaciéon
web ‘El Rincon del Regalo’.

* Version Beta

Esta version corresponderia a la versién avanzada actual aplicacion web, de manera que
resultase mucho mas sugerente, trabajando el cddigna manera mucho mas organizado, y
proponiendo otro tipo de disefios mas modernosradaria de incorporar los frameworks
Codeigniter y Bootstrap, que aunque en un prindigio sido instalados, tal y como muestra el
diagrama de Gannt, por falta de tiempo no se hhragio.

En esta nueva version se propone la utilizacid@atieigniter, framework para el desarrollo de
aplicaciones escritas en PHP que utiliza el Modéita Controlador MVC, que permite a los
desarrolladores web mejorar la forma de trabafampién agregar mayor velocidad a la hora
de crear la pagina web

En este tipo de arquitectura del software existsistema central o controlador que controla

las entradas y salidas del sistema, un modelo quensarga de buscar los datos e la
informacion que sea necesaria y una interfaz gréjge es lo que va a ver el usuario.

Codeigniter usa este patron y ademas agrega dbreajudantes y drivers para ayudarnos a
simplificar las tareas en el desarrollo de nuesisiema, con funciones ya predefinidas que nos
facilitan el trabajo.
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También conseguiriamos que la nueva version prtgpudesra mas sugerente gracias al
framework Bootstrap de Twitter que permite creaeriiaces web con CSS y Javascript que
adaptan la interfaz dependiendo del tamafio debsli$yo en el que se visualice de forma
nativa, es decir automaticamente se adapta al tadedéin ordenador o de una Table sin que el
usuario tenga que hacer nada, denomindndose esftodadaptativo o Responsive Design.
Los disefos creados c@ootstrapson simples, limpios e intuitivos, esto les ddidag a la
hora de cargar y al adaptarse a otros dispositivos.

El frameworktrae varios elementos con estilos predefinidodefale configurar: botones,
Menus desplegables, Formularios incluyendo todssetementos e integracion jQuery para
ofrecer ventanas y tooltips dinamicos.

Sin lugar a dudas, esta nueva version daria urttmspEnovado a nuestra aplicacion web, que
por falta de tiempo no se ha podido iniciar.
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20. Instrucciones de uso

Este proyecto esta basado en una arquitecturamferdaacion en la que se incluyen el disefio,
la organizacion, el etiquetado, la navegacion ysisgemas de blsqueda que ayudan a los
usuarios a encontrar y gestionar el regalo a elegir

En primer lugar, me he responsabilizado del asédisilos contenidos, y de la organizacion de
la informacion para catalogarla después en cadalenas paginas de la aplicacion. De esta
manera, se ha garantizado un adecuado disefio de:

- El sistema de clasificacion de la informacién, égmiendo que el contenido esté bien
organizado y accesible al usuario.

- La estructura de navegacion, donde el usuario punaslegar tranquilamente y de
manera ordenada.

- El etiquetado de las diferentes opciones del menda.

En nuestro caso se ha utilizado una estructurawkgacion jerarquica en forma de arbol, en la
gue a partir de la pantalla de inicio (‘index.hinde accede ordenadamente a los diferentes
niveles y subniveles de contenido, permitiendosaiario orientarse bien en la navegacion,
sabiendo en todo momento en qué nivel se encudédrasta forma se consigue ordenar los
contenidos en diversos niveles de profundidad: geasral en niveles superiores como es la
presentacion principal de la web, y mas especidicolos mas profundos como seria el
formulario para las microaportaciones.

Se ha respetado los tres niveles de profundidadta gde la pagina inicial para que el usuario
pueda localizar la mayor parte del contenido algima principal.

A continuacion podemos observar el sentido de omterl acceso a los contenidos de la
aplicaciéon web:
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Nivel1

Index.html

PN

Nivel 2 Que_es.html Lista_de_regalos.html. Compra_tu_regalo.html Puntos_de_recogida.html

o @ @

Nivel 3

Formulario.html

Nivel4 Guardad.php

Figura 20: estructura de navegacion jerarquica en formatlua ée la aplicacion.
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21. Bugs

No se ha encontrado ningln comportamiento no desaath aplicacion web.
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22. Proyeccion de futuro

La aplicacion web d€rowdfundingque estamos desarrollando debe evolucionar ago te

las diferentes entregas que se debe ir realizgpadando por diferentes versiones, y siempre
mostrando los avances aprendidos en el desarrelio @n particular en los lenguajes HTML,
CSS, JavaScript y PHP.

Debido a que no todos los lenguajes de programaliahos son trabajados en las diferentes
asignaturas a lo largo del Master, es posible gqueentenga la suficiente experiencia para
afrontar de manera fluida la implementacion dersdgitareas de desarrollo del proyecto. Esto
puede provocar que se consuma mucho mas tiempd @prendizaje del desarrolo web
(Implementar las APIS, la base de datos, las itatienes de videos, formularios) y en
consecuencia se queden tareas por realizar o mdparaeso se debe ir dando prioridades a las
tareas mas importantes del desarrollo de la apbcaséntentando llegar siermpre a un
resultado final satisfactorio.

Asi pues, para una proyeccion futura se proponeeision beta’ de nuestra aplicacion,
utilizando esta vez los frameworks Codelgniter yoBtrap que daria lugar a obtener un
aspecto de nuestra web mucho mas mejorado. Padiatiempo esta versién no se ha podido
realizar, aunque la propuesta sigue estando cooyeqrion de futuro.

Sabiendo que eCrowdfundingque se propone en este proyecto no incluye nitigdnde
recompensa, para un futuro, se puede proponertgiossdeCrowdfunding como por ejemplo
Crowdfundingde recompensas, de préstamos, de donacionesiyalsiones:

- Crowdfunding y recompensas

Por el momento es el mas conocido, centrado endgoqdriamos considerar la preventa de
algo, un libro, un casco, un disco, una entrada Bt mecenas aporta una cantidad econémica
y, a cambio, siempre recibe algo, aunque solo Issagracias, pese a que en la mayor parte de
las ocasiones son productos o servicios.

Las personas que aportan y reciben algo a cambio denominados mecenas
0 micromecenas.

- Crowdfunding y préstamos

Se produce cuando una persona solicita una cargm@tbmica y remite la informacion a un

portal especializado en préstamos financiados @anultitud. Este portal suele hacer un

estudio sobre la viabilidad del usuario y le asigimeeles de riesgo, indicando también

el interés que tendra que pagar por el dinero atdesi finalmente alcanza el objetivo. En

otras ocasiones el propio prestamista determimdezEs al que le prestara el dinero. También
se conoce comorowdlending
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Posteriormente se cuelga la solicitud en el pgrta$ prestamistas deciden si prestan dinero y
gué cantidad. Si el prestatario recibe lo que ligdpe mensualmente devolvera una parte mas
los intereses, que seran ingresados proporciongdmam la cuenta de cada uno de los
prestamistas.

Las personas que entregan dinero a cambio deadéijnterés soprestamistas.

- Crowdfunding y donaciones

Utilizado principalmente por organizaciones simé&mde lucro, supone la donacién que se ha
realizado a éste tipo de proyectos desde siemere,gn €ste caso con Internet como base, y
con difusion principal por redes sociales. El pudiferencial con respecto a otros tipos de
Crowdfundinges que en éste caso el donante no recibe nadaahateforma de preventa,
simplemente la satisfaccion de haber apoyado wepto que era de su interés, y como mucho
informacion sobre la evolucion del proyecto o algétalle como chapas, camisetas, visitas.

Las personas que donan las denominahoosintes

- Crowdfunding e inversion

Con un crecimiento en todo el mundo elevado, paribddo por las diversas legislaciones, se
trata de que una persona que necesita financigai@un proyecto, en general emprendedor,
ofrezca participaciones a las personas que leajuegroyar, a cambio de su dinero.

Las personas que adquieren participaciones se deamimversores.

A grandes rasgos estos son los cuatro tipos dedi@eon colectiva mas habituales que se
podrian proponer para futuras versiones de laapino web. De esta manera se podrian
financiar regalos muchos mas costosos como pompéjeviajes.
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23. Presupuesto

El estudio del presupuesto final que tendra el grtwyse va analizar desde que se ha pensado
la idea hasta que se pone en produccién, contedpklrsoftware que se utilizara, costes por
hora de la programacion, gestio del proyecto yiksfa en marcha en un servidor final del que
se deba pagar un alquiler.

El presupuesto del proyecto consta principalmeatequipo técnico y el equipo humano, y
también se tendra que tener en cuenta el cost@ajamiento web, el dominio y los gastos
mensuales en el mantenimiento de la aplicacion web.

La aplicacién web d€rowdfundingesta desarrollada integramente por mi misma,qqué
el coste humano se centra en las horas que hé¢idoven trabajo de desarrollo y realizacion de
la memoria final.

No ha habido costes de licencias de los prograsatitizados, ya que se ha instalado el
paquete gratuito XAMPP como servidor web, softwidare que consiste principalmente en la
base de datos MySQL, el servidor web Apache yntespretes para el lenguaje de script PHP.

El equipamiento técnico de Software i Hardware ao tenido ningun coste.
Partiendo de la base de que el coste por hora43derealizando una estimacion de las horas

dedicadas a la implementacion de la aplicacion geahrrollo de la memoria del proyecto,
obtenemos la siguiente aproximacion del presupukstproyecto:

Concepto Horas Coste €h Total
DEFINICION DEL PROYECTO

Propuesta de provecto 10 40€ 400€
PLAN DE TRABAJO

Planificacion del provecto 3 40€ 200€
Metodologia 3 40€ 200€
Documentacion (memeoria) 15 40€ 600€
DISENO

WireFrames 10 40€ 400€
Nawvegacion 5 40 200€
Contenido web 15 40€ 600€
Documentacion (memoria) 15 40€ 600€
DESARROLLO

Estructura e implementacion web 30 40€ 1200€
Test heuristico 10 40€ 400€
Entrega final v presentacion 15 40€ 600€
HARDWARE I SOFTWRE

SERVIDOR WEB 1 DOMINIO 100€
TOTAL 3500€

Tabla 6: Presupuesto del proyecto.

El coste total del proyecto serds00 €Ademdas, se tiene que sumar los costes mensuales en
concepto de mantenimiento, que seran de I6€mensuales
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24. Analisis de mercado

El Crowdfundinges un sistema de financiacion colectiva a trawdscdal proyectos
empresariales pueden ver la luz gracias a las aportaciones que los inversores
particulares realizan.

El Crowdfundingse ha convertido en una herramienta util paraniga emprendimientos.
En poco méas de cuatro afios el sist@ravdfundingse ha convertido en una verdadera
alternativa de financiamiento para iniciativas agatio, proyectos culturales e incluso
préstamos para financiar estudios.

En el 2013 esta modalidad de financiamiento mogiéade US$5.100 millones en todo el
mundo. En Espafia, segun un estudio publicado pmCtawdsourcinglas diferentes
plataformas d€rowdfundingrecaudaron un total de 19,1 millones de euroé&R. 2

Paginas com¥erkami, Goteoy Lanzanosse han hecho un hueco en internet con proyectos
gue van desde el lanzamiento de un disco hastainenciacion de excavaciones
arqueoldgicas o investigaciones sobre el Alzheiarprimera plataforma de este tipo que
aparecio en Espafa feartizipa (2007), una alternativa a la banca tradicionatra¥és de
esta pagina, dirigida al mundo empresarial, peqgfinedianos inversores prestan su dinero
a emprendedores a cambio de un interés o una etpaale negocio.

En nuestro caso se trata de una aplicacion wébagdfundingdonde la iniciativa consiste en
gue una persona o colectivo presente una listeg&as en la web, marcando la cantidad
necesaria para la compra de cada regalo, y losiosugie estén interesados en participar en su
compra puedan hacerlo medianta microdonacionessfdemanera, si se consigue la cantidad
del precio del regalo, se procede a la compra emihien en puntos de recogida.

Se trata de una aplicacion web @eowdfundingde acceso gratuito, no comercial y sin
animo de lucro, planteado como un servicio a la @udad de amigos y familiares que
propone regalos para alguna persona. En un prindgios los gastos de mantenimiento
gue genera van a ser cubiertos siempre con fonwpsop, sin aportaciones externas ni
patrocinios de ningun tipo.

Cabe la posibilidad de que mas adelante el mantemion de la aplicacion web sea
financiado con fondos obtenidos del alojamientpulaicidad Google en las paginas. Esto
sera imprescindible, a causa del importante aum@nbtgresivo de los gastos de
mantenimiento (registro anual del dominio y hospedeeb) para poder seguir prestando un
servicio de alta calidad.

La informacion correspondiente a esa publicidadif@encia sin dificultad del material
propio de las paginas de la aplicacion, estandamiante identificada.

Se trataria d@ublicidad de Google AdSensamediante diversos bloques de anuncios que
pueden estar situados al comienzo o al final dgpégana o en la parte inicial del contenido
de una péagina.
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En todos ellos podrian aparecer tanto imagenesicgabihs como enlaces con texto
explicativo de los mismos, identificandose siengtgloque con el texto «Anuncios Google».

Los contenidos de esos anuncios publicitarios s@tsionados automaticamente por Google,
pero son configurados mediante los oportunos dilr@ara que en ningdn caso contravengan la
politica del sitio web ni generen conflictos desheses.

De esta manea la aplicaciéon web el Rincon del Religdaria a ser competente con otras

plataformas Crowdfunding y tendria la posibilidael d haciéndose hueco entre las ya
existentes como Verkami o Lanzanos comentadasi@miente.
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25. Margueting y Ventas

En este proyecto vamos a utilizar una estrategraat&eting construida alrededor del usuario
final a quienes se dirigira los tipos de regalosr@poner y las propias caracteristicas del
Crowdfunding Asi pues se va enfocalizar la estrategia de rtiagkalrededor de los siguientes
puntos:

Usuario/ Usabilidad

Sabiendo que unas de las posibles causas de irarémlportacion econdmica final al regalo
es la carencia de usabilidad de la propia aplicasiéb, es necesario centrar la atencion en la
experiencia del usuario, asegurando la senciliettividad, la rapidez de carga y de uso, y la
optimicidad de la arquitectura y del disefio deplacacion welbCrowdfunding Por eso se va a
optimizar en la medida de lo posible los siguiepi@stos:

- Facilidad de localizacién del menu principal.

- Velocidades de carga de la lista de regalos.

- Rapidez, sencillez y intuitividad del funcionamiiel modelo de financiacion de los
regalos a través de microaportaciones: (5€, 10€, 20€ o 100€) dependiendo de la
magnitud del regalo.

- Aspecto amigable, ordenado y moderno de la interfiet usuario.

Usuario/ Producto

Al observarse en Internet que en las we€ltewdfundingse suele categorizar el tipo de

producto, seria posible en nuestro proyecto, datuno, segmentar los regalos propuestos por
eventos como por ejemplo: regalos de navidad, del@afnos, de ocasiones especiales, etc.
Asi pues seria razonable de afadir la categorizgmid tipo de evento para que el usuario
pudiera acceder directamente al tipo regalo desgadorealizar la microaportaciéon deseada.

Las posibilidades de lanzamiento, promocién y posanamiento que ofrecen Internet y
las redes sociales

Finalmente, es necesario efectuar una muy buengat@nde lanzamiento de nuestra
aplicacion web d€rowdfundingy una continuada y decidida apuesta por la prodmogiel
posicionamiento continuado en buscadores y redsales, de forma que, como minimo, se
tendrian que realizar:

- Posicionamiento en buscadores.

Hoy en dia, la mejora de las posiciones en loslteeas de busquedas, también llamada
optimizacién en buscadores o SEO (Search Enginen@ation) es fundamental para el éxito
de cualquier aplicacion web en Internet. Si éstaparece en los resultados de busqueda sera
invisible para la inmensa mayoria de usuarios yuraplira los objetivos para los que fue
disefiada. Por eso sera necesario contratar unaltwsiesespecializada en el posicionamiento
en buscadores, para que analice nuestro sitio vebpponga una estratégia de optimizacion
para mejorar el posicionamiento en Google de nai@gtiicacion, ganando asi en visibilidad y
tréfico.

77189



Desarrollo de una aplicacion web de Crowdfunding,
Ainhoa Riballo Ramirez

- Posicionamiento y marketing en redes sociales (Fdook, Twitter...)

El nimero de usuarios de redes sociales ha aunoegridds Gltimos tiempos. Esta masa critica
obliga a una estrategia de comunicacion onlineefecincluir a las principales redes sociales
como Facebook o Twitter. Asi pues, serd necesariticypar en las redes sociales. Para ello
hemos implementado los botones de compartir debbakey Twitter en todas las paginas de
la aplicacion. De esta manera ya se esta4 promauionadifundiendo la web a través de estas
redes sociales tan conocidas.

- Blog y foro propios

Los blogs estan creciendo en los ultimos tiempdsddea su idea de base gracias a la cual
cualquiera puede, de una forma sencilla, publicar ropios, opiniones o contenidos en
Internet y compartirlos con cualquier persona. @&l manera pasa con los foros en Internet,
gue existen como complemento de un sitio web indidaa sus usuarios a discutir, debatir y
compartir informacion relevante a un tema deterdonan discusion libre e informal, con lo
cual se llega a formar una comunidad en torno atenés comun. Por eso sera interesante
crear un blog para publicar fotos y videos de émmlos, asi como foros para discutir entre los
usuarios de la aplicacion que regalos podrianosenptimos para publicarlos en la web, entre
otros temas. Esto se realizara con la ayuda deansailtoria de creacion de foros y Blogs para
gue disefie y desarrolle un blog y un foro a medalkas necesidades de la aplicacion.
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26. Conclusioén

La realizacion de esta proyecto de Fin de Mastaidmmuy interesante, ya que después de
gue mi tutor me propusiera el tema@w®wdfundingy buscara informacion por internet sobre
como funcionaba esta plataforma, me di cuenta gqaeuea muy buena idea trabajar mi
aplicacién web sobre las bases @sdbwdfunding

El crowdfunding nace de los primeros proyectos de Open Sourceedosddesarrolladores
inicialmente ofrecian su trabajo de forma desistzda. Posteriormente, frente al éxito de sus
creaciones y también al trabajo que eso conllevabgezaron a pedir donaciones y la
respuesta fue de nuevo mayor de la esperada. Em@®ento, entre los creadores (que
requerian de financiacion) y los usuarios (que awlalban proyectos creativos y pagaban por
ellos) nacia eCrowdfunding la financiacion colectiva, como una nueva opgara financiar,

en un primer momento, proyecto creativos.

En efecto, eCrowdfundinges, sobre todo, una manifestacion mas de los niewios sociales
de implicaciébn comunitaria y accion colectiva. Béaemanera, el térmir@rowdfundingse ha
aplicado para el desarrollo de mi aplicacion welma@dCrowdfundingpara elegir tu regalo’
compartiendo esencialmente tres caracteristicatasqriataformas actuales. Primero, la base
comunitaria y en masa que permite agrupar esfuergosrsos e ideas para la eleccion de la
lista de regalos. Segundo, el objetivo principabdiener financiacién para regalos para algin
otro a partir de un grupo cerrado de personasef@rel empleo de la tecnologia que permite
la interaccion suficiente para canalizar las fune® atribuidas a conseguir la financiacion
necesaria para la compra de los regalos.

Por tanto, el términ€rowdfunding frecuentemente traducido como ‘financiacion esana
colectiva’ se describe en este TFM como un ampliayado fendmeno consistente en la
creacion de un entorno virtual para la agrupaciérun colectivo cerrado como puede ser
amigos y familiares de la persona a quien se lergunacer el regalo. Es también una forma de
aportar ideas, recursos y fondos para la comptmdegalo colectivo.

En general, eCrowdfundinges una plataforma para apoyar conjuntamente e¢zsf y las
iniciativas de creacion de proyectos. Con el afgytos individuos que participan en este tipo
de plataformas hacen que tanto esta aplicacionomeio otras plataformaSrowdfunding
puedan seguir adelante dando asi valor a las biceas
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DESCRIPCION
Pagina principal del dominio.
Pagina donde se explica en que consiste |la aplicaotb
Pagina donde se expone la lista de regalos

Pagina donde se expone las tablas con las cantidads
aportadas por regalo y por persona.

Pagina donde se expone en un mapa Google los pimios
recogida de los regalos.

Pagina donde esté el formulario.

Pagina que nos confirmasi la aportacion ha sidodguka
con éxito en la base de datos.
Carpeta donde se guardan las hojas de estilos.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la @agin
principal en pantalla.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la @agin
principal en pantalla.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la pagpmpra
tu regaloen pantalla.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la @agin
principal en pantalla.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la @ligta de
regalosen pantalla.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la pgygimtos
de recogidaen pantalla.

Hoja de estilos para definir el aspecto de la pagire es
en pantalla.

Carpeta donde se guardan las imagenes de la app.

Imagen de mano positiva.

Imagen del boton compartir de Facebook.
Imagen del boton compartir de Twitter.
Imagen del logotipo.

Imagen de Bienvenida.

Carpeta que contiene los JavaScripts de la app.
JavaScript del mapa Google.

Carpeta que contiene los .php de la app.
Conexion a la base de datos

Insercion de datos a la base de datos

Tabla de participantes y sus aportaciones
Tabla de las cantidades aportadas por regalo
Carpeta que contiene los videos de la app.

Video presentacién de la plataforma
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Annexo 2. Codigo fuente (extractos)

- Video incrustado

El codigo que se utiliza para incrustar el elemeideo> en la pagina de ‘Inicio.html’ es el
siguiente:

<video id="videol" controls = "controls" >

<source src="video/Autumn_leaves_15.mp4" type ="video/mp4">
<source src="video/Autumn_leaves_15.09g" type="vide o/ogg">
<sourcesrc="video/Autumn_leaves_15.webm"type="vi deo/webm">
Tu navegador no soporta reproduccion de video.
</video>

<p>Video explicativo</p>

Primero el sistema intentara reproducirlo en enfaio OGG; si el nhavegador no soporta el
formato, tratara colvebM. De no ser capaz de entender el formato, prolmardMeEG-4.

Por ultimo, si el navegador no reconoce a ningunimsl contenedores (la Unica forma de que
esto suceda, es que el navegador no soporte HT&&B)pstrara la leyenda "Tu navegador no
soporta reproduccion de video.".

- Conexioén a la base de datos

Para establecer la conexion con la base de dat@QMydesde PHP se utiliza la funcién
mysquli_connect(), cuyos parametros correspondearabre del servidor donde se encuentra
la base de datos (localhost), el usuario de acadadbase de datos (root), la contrasefia de
acceso que es opcional, y la base de datos carelaegdesea trabajar (aportacion_regalo).

<?php

//ISe almacena la conexion en la variable $enlace,

$con = mysqli_connect('localhost', ‘root', ", ‘apo rtacion_regalo');
//La condiciona que permite verificar que se logro conectary enviael

respective mensaje //en cualquiera de los casos
if (mysqli_connect_errno()) {
echo "Error al conectar a MySQL: " . mysqgli_conne ct_error();

}
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- Insercién de los datos del Formulario a la base d#atos

Para la insercion de los datos que vienen del Harowen la tabla aportacion de la base de

datos aportacion_regalo se utiliza la sentencia BEZERT INTO.

<?php
/linvocamos la cadena de conexion que se encuentra

require ("conexion.php");

/[Recibimos los parametros enviados mediante POST p
/I escape variables para seguridad

$nombre = mysqli_real_escape_string($con, $ POST['n
$apellido = mysqgli_real_escape_string($con, $ POST][
$correo = mysqli_real_escape_string($con, $ POST['c
$telefono = mysgli_real_escape_string($con, $ POST]
$cuenta = mysqli_real_escape_string($con, $ POST['c
$regalo = mysqli_real_escape_string($con, $ POST['r
$cantidad = mysqli_real_escape_string($con, $ POST[
$sugerencia = mysqli_real_escape_string($con, $ POS

$sql="INSERT INTO aportacion (nombre, apellidos, co
regalo, cantidad, sugerencia) VALUES
(‘Snombre','Sapellido’,'$Scorreo’,'$telefono’,'Scuen
‘$cantidad’, '$sugerencia’)";

if (!mysqli_query($con,$sql)) {echo "<strong>Error
guardar</strong>";}else{echo "<strong>Guardado con

//ICerramos la conexion

[ mysqli_close() es el equivalente a mysql_close()
conexion.

mysqli_close($con);

2>

en el archivo conexion.php

or el Formulario

ombre'));
‘apellidos);
orrea');
‘telefono);
uenta']);
egalo’]);
‘cantidad’]);
T['sugerencia’);

rreo, telefono, cuenta,
ta','$regalo’,
al

exito!!!</strong>";}

sirve para finalizar la

- Tabla de participantes de la pagina compra_tu_regalphp

Este codigo importa el contenido de la base desdgtortacion_regalo a una tabla HTML.

<?php
include 'php/conexion.php’;

$result = mysqli_query($con,"SELECT * FROM aportac ion");
while($row = mysqli_fetch_array($result)) {
echo "<tr>";
echo "<td>" . $row['nombre’] . "</td>";
echo "<td>" . $row['apellidos'] . "</td>";
echo "<td>" . $row['regalo] . "</td>";
echo "<td>" . $row['cantidad'], "€" . "</td>";
echo "<td id="text_left>" . $row['sugerencia] .
"<ftd>";
echo "</tr>";

mysqli_close($con);
?>
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- Tabla de las cantidades aportadas por regalo de fggina compra_tu_regalo.php

Este cddigo, con la sentencia SQL SELECT Sum() FR@Miza la suma de todas las
aportaciones al regalo 1, la suma de todas lasampames al regalo 2, la suma de todas las
aportaciones al regalo 3, la suma de todas lasampames al regalo 4 y la suma de todas las
aportaciones al regalo 5, y seguidamente implenedmtsultado en una tabla HTML.

<?php
include ‘php/conexion.php’;

$resultl = mysqli_query($con,"SELECT

Sum(cantidad) FROM aportacion WHERE regalo = 'regal 01");
$result2 = mysqli_query($con,"SELECT
Sum(cantidad) FROM aportacion WHERE regalo = ‘regal 02");
$result3 = mysqli_query($con,"SELECT
Sum(cantidad) FROM aportacion WHERE regalo = ‘regal 0 3");
$resultd = mysqli_query($con,"SELECT
Sum(cantidad) FROM aportacion WHERE regalo = ‘regal 0 4™);
$result5 = mysqli_query($con,"SELECT
Sum(cantidad) FROM aportacion WHERE regalo = ‘regal 05™);

$filal = mysqli_fetch_row($resultl);
$fila2 = mysqli_fetch_row($result2);
$fila3 = mysqgli_fetch_row($result3);
$fila4 = mysqgli_fetch_row($result4);
$filas = mysqgli_fetch_row($results);

echo "<tr>";

echo "<td>Regalo 1</td>"
echo "<td>9,50€</td>";
echo "<td>". $filal[0], "€" . "</td>";
echo "</tr>";

echo "<tr>";

echo "<td>Regalo 2</td>"
echo "<td>50,82€</td>";
echo "<td>". $fila2[0], "€" . "</td>";
echo "</tr>";

echo "<tr>";

echo "<td>Regalo 3</td>"
echo "<td>9,02€</td>";
echo "<td>". $fila3[0], "€" . "</td>";
echo "</tr>";

echo "<tr>";

echo "<td>Regalo 4</td>"
echo "<td>19,95€</td>";
echo "<td>". $fila4[0], "€" . "</td>";
echo "</tr>";

echo "<tr>";

echo "<td>Regalo 5</td>"
echo "<td>22,00€</td>";
echo "<td>". $fila5[0], "€" . "</td>";
echo "</tr>";

mysqli_close($con);
?>
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- Cadigo para encontrar el tanto por cierto de la catidad total

Este codigo con la sentencia SQL SELECT Sum(camtidROM realiza la suma de todas las
aportaciones a uno de los regalos y seguidamenteeetia el tanto por cierto de la cantidad
recaudada hasta el momento respecto el preciegiior.

<?php
include ‘php/conexion.php’;
$resultl = mysqli_query($con,"SELECT Sum(cantidad) FROM aportacion

WHERE regalo = ‘regalo 1");

$filal = mysqli_fetch_row($resultl);
$cantidad_recaudadal = ((($fila1[0]) * 100) / 9.5);
mysqli_close($con);

2>
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Annexo 3 Capturas de pantalla

phpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intendénmanejar I
administracion de MySQL a través de paginas welizarido Interne Puede crear y elimin:
Bases de datos, crear, eliminar y alterar tablagah editar y afiadir campos y eject
cualquier sentencia SQA. continuacién se muestra algunas de las caj del administrador
SQL phpMyAdmin.

Captura de pantalla de la seleccion de todos losroaos de la tabla aportacion con [
sentencia SELECT * FROM aportacicn y mostrando 11 filas de datas

OIS
<—'p|'—0 ¥ |d nombre apellidos correo telefono  cuenta regalo cantidad sugerencia

[ 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 23/Amat | Agullana Albages |Amat @hotmail. com |987562589 | 7895 9587 5214 5632 |regalo 1 1/ Propongo libros de poesia

[] 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 24 Andreu  Alcarras Aleixar  Andreu@hotmail.com 562456235 4525 1254 6985 3652  regalo 2 2 Me gustaria proponer peliculas

[J 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 25 Esteve | Anglesola Bellprat | Esteve@hotmail. com 526791254 | 6584 3258 4691 2492 |regalo 3 5/Me gustaria proponer toda la coleccion de juego de...

[ 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 26 Jaume  Besalu Besora  Jaume@hotmail.com 659876325 5624 3698 5214 6547 regalo 4 5 Me gustaria proponer Poemas elegidos de Juan Ramon...
[0 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 27| Joan | Calaf Gavet Joan@hotmail.com | 958562352 | 6581 5236 9514 7532 regalo 5 10|Propongo Romeo y Julieta de Shakespeare.

[J ¢/ Editar 3z Copiar @ Borrar 28 Lluc ~ Hortoneda Josa  Lluc@hotmail.com 685132549 5874 6398 2167 5843  regalo 1 2 Propongo el libro Fausto de Gosthe.

[ 7 Editar 3¢ Capiar @ Borrar 29 LuAs | Puig Riba LluAs@hotmail com |684236584 | 25487 6951 2357 8541  regalo 2 10  Propongo la divina comedia de Dante Alighieri

[ o7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 30 Marc NavA s Olzinelles Marc@hotmail. com 685132547 6854 2541 2365 2541  regalo 3 2 Propongo Drjcula de Bram Stoker

[J 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 31 Mateu  Palou Rajadell | Mateu@nhotmail.com |658452569 | 2589 6548 2541 2365 |regalo 4 10|Propango la lliada de Homero

[ o7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 32 Pau Salses Tamant  Pau@hatmail.com 654258954 5246 23512639 5218 regalo 1 2 Propongo el libra Orgullo y prejuicio de Jane Aust...

[J 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 33/ Pere  Lledo Masnou | Pere@hotmail.com  |651235878 | 6258 1258 9632 5487 |regalo 2 10|Propango los tres mosqueteros de Alejandro Dumas

[] 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 34 Ramon  Timoneda Vall  Ramon@hotmail.com 6521325469 5846 2156 2365 6745  regalo 5 1/ Propongo el libro Tom Sawyer de Mark Twain

Captura de pantalla de la tabla aportacion

[Z| Examinar | 34 Estructura = L] SQL @ 4 Buscar ¥¢ Insertar [& Exportar =} Imf
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Extra

[ 11d int(11) Mo Minguna AUTO_INCREMENT
[ | 2 nombre varchar(150} utfé_general_ci MNo  MNinguna

[] 3 apellidos varchar(150} utfd_general_ci Mo Ninguna

[ | 4 correo varchar(150} utfé_general_ci MNo  MNinguna

[ & telefono varchar(20) utfé_general_ci Mo  Ninguna

[ | 6 cuenta varchar(150} utfd_general_ci Mo  Ninguna

[ ] 7 regalo varchar(150} utfé_general_ci Mo  Ninguna

[ | & cantidad  int(50) Mo  Ninguna

[ ] 9 sugerencia text utfé_general_ci Mo MNinguna
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Captura de pantalla de todas las columas de la tadblportacior de la base de dato
aportacion_regalo:

—H | aportacion_regalo
’—_d Mueva
- _aportau::ion
—jijl Columnas
—iif, Mueva
—ll apellidos
—iH] cantidad
—fll correo
—l cuenta
— Id
—ijHl nombre
—fl] regalo
—1l] sugerencia
—iH{] telefona

+== Indices
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Annexo 4. Glosario

Crowdfunding: también denominado financiacion masiva, finandiacen masa o por
suscripcion, cuestacion popular, financiacion dolacy microfinanciacion colectiva, es la
cooperacion colectiva, llevada a cabo por persqnagealizan una red para conseguir dinero
u otros recursos, se suele utilizar Internet parantiar esfuerzos e iniciativas de otras
personas u organizaciones.

Wishlist es compilar una lista detallada de los bienesacses que se desea. El autor de la

lista a continuacion, distribuir copias de estilesla familia, amigos, y otros grupos de interés
gue estan dispuestos a comprar regalos para ehatspa beneficiario. El objetivo de una lista

de deseos es el de facilitar la comunicacion esitreceptor del regalo y el dador de regalos.
Listas de deseos a menudo contienen elementosgqumenprador regalo puede obtener de una
variedad de minoristas. Algunas listas de desdas especializadas para fines particulares o
concentrados en los minoristas individuales, tadeso los registros de regalos.

Servidor web: es un programa que se ejecuta continuamente en ouomputador,
manteniéndose a la espera de peticiones de ejecga@&le hara un cliente o un usuario de
Internet. El servidor web se encarga de contestastas peticiones de forma adecuada,
entregando como resultado una pagina web o infaémade todo tipo de acuerdo a los
comandos solicitados.

MVC: El Modelo Vista Controlador es un estilo de prograidn en el que la aplicacion esta
dividida en 3 capas:

« Modelo: Es el que procesa / obtiene los datos. Generadrylerusaremos sobre todo para
gestionar la entrada y salida de los datos enraulease de datos.

- Vista: Llamada desde el controlador, es la que formadl&iss para representarlos en
pantalla. En Codelgniter ( y cualquier frameworkapaeb) es la que montara todo el
codigo html.

« Controlador: Como su nombre indica, es el que “controla” qusapen nuestra
aplicacion. Basicamente, y a grandes rasgos, umotator recibe una peticion, obtiene
datos de un modelo, los procesa, y se los pas&iastéapara que los muestre de forma
adecuada.

API: Una API (Application Programming Interface) es Ulteve de acceso” a funciones que
nos permiten hacer uso de un servicio web proyietoun tercero, dentro de una aplicacion
web propia, de manera segura.

HTML(Hyper Text Markup Language): Es un estandar que sirve de referencia para la
elaboraciéon de paginas web en sus diferentes wesialefine una estructura basica y un
codigo (denominado codigo HTML) para la definicaimcontenido de una pagina web, como
texto, imagenes, etc. Es un estandar a cargo ¥¢3@ organizacion dedicada a la
estandarizacion de casi todas las tecnologiasdgyada web, sobre todo en lo referente a su
escritura e interpretacion. Es el lenguaje coruelse definen las paginas web.
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CSS(Cascading Style Sheetsgs el lenguaje de hojas de estilo utilizado pascrigr el
aspecto y el formato de un documento escrito elenguaje de marcas, esto incluye varios
lenguajes basados en XML como son XHTML o SVG. mfarimacion de estilo puede ser
adjuntada como un documento separado o en el ndemonento HTML. En este Ultimo caso
podrian definirse estilos generales en la cabatmrdocumento o en cada etiqueta particular
mediante el atributo "<style>".

Javascript: es un lenguaje de programacion interpretado, dakbel estandar ECMAScript.
Se define como orientado a objetos, basado entpagoimperativo, débilmente tipado y
dinamico. Se utiliza principalmente en su forma ldéb del cliente (client-side),
implementado como parte de un navegador web pemditi mejoras en lainterfaz de
usuario y paginas web dinamicas aunque existe wmmaf de JavaScript del lado del
servidor (Server-side JavaScript 0 SSJS).

PHP: es un lenguaje de programacionde uso generaldigocodel lado del
servidor originalmente disefiado para el desarmdéb de contenido dinamico. Fue uno de los
primeros lenguajes de programacion del lado deVidmr que se podian incorporar
directamente en el documento HTML en lugar de llaaian archivo externo que procese los
datos. El cédigo es interpretado por un serviddy @@ un modulo de procesador de PHP que
genera la pagina Web resultante. PHP ha evolucmopadlo que ahora incluye también una
interfaz de linea de comandos que puede ser usadplieaciones gréaficas independientes.
Puede ser usado en la mayoria de los servidoresawgbal que en casi todos los sistemas
operativos y plataformas sin ningun costo.

MySQL: es un sistema de gestion de bases de datos relacraritihilo y multiusuario con
mas de seis millones de instalaciones. Al contrdgoproyectos como Apache, donde el
software es desarrollado por una comunidad puplics derechos de autor del codigo estan
en poder del autor individual, MySQL es patrocin@do una empresa privada, que posee el
copyright de la mayor parte del cadigo.

Apache es un servidor web HTTP de codigo abierto, pardafdemas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh yras, que implementa el protocolo
HTTP/1.12 y la nocion de sitio virtual. Apache @es entre otras caracteristicas altamente
configurables, bases de datos de autenticacidoggciedo de contenido, pero fue criticado por
la falta de una interfaz grafica que ayude en sdigaracion.
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Manual de Codelgniter:
www.desarrolloweb.com/manuales/manual-codeignitit.h

Descarga Bootstrap
http://bootstrapdocs.com/v2.0.2/docs/

Descarga Codelgniter
http://ellislab.com/codeigniter/user-guide/instatia/downloads.html

Descarga XAMPP
http://xampp.softonic.com/
http://www.mclibre.org/consultar/php/otros/in phpstalacion.html

Tutorial HTML, CSS, JavaScript
http://www.w3schools.com/

API de Google Maps
https://developers.google.com/maps/

Wikipedia
http://es.wikipedia.org
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