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En este trabajo de Fin de Master se ha desarrollado una aplicacion destina
a una cadena de joyerias de la zona, centrada en un sector de sus clientes,
las parejas jovenes que se encuentran realizando los preparativos de su
boda. Con esta aplicacién los usuarios podran seleccionar su alianza ideal
entre numerosos anillos a escoger.

De este modo la aplicacion tendra una parte privada y otra publica. La parte
publica estara destinada a cualquier usuario que se descargue la aplicacion,
principalmente los relacionados con las bodas, como pueden ser los padrinos
y madrinas y los novios. Estos usuarios Unicamente tendran acceso a
catalogos de productos. Por otra parte, se encontraria la parte privada de la
app. Esta parte esta destinada a los usuarios registrados que tendran una
serie de caracteristicas y funcionalidades extra. Los usuarios registrados,
seran parejas de novios que podran acceder a un configurador de alianzas
personalizadas donde podran incluso adjuntar fotos. También disponen de un
medidor de alianzas e incluso un test para comprobar sus cosas en comun.
Por tanto, la app permitira a los usuarios escoger la mejor alianza para su
boda.

Con todo esto, la empresa pretende acercarse a los clientes mas jovenes a
quienes les atraen las nuevas tecnologias. De este modo, ganarian a un
sector de clientes que luego pueden fidelizar a largo plazo.

Abstract (in English, 250 words or less):




In this project has been developed an application intended for a chain of
jewelers in the area, focused on a sector of its customers, young couples who
are making their wedding preparations. With this application users will be able
to select their ideal alliances among numerous rings to choose from.

In this way the application will have a private part and a public part. The public
part will be intended for any user who downloads the application, mainly those
related to weddings, such as godparents and bridesmaids. These users will
only have access to product catalogs. On the other hand, you would find the
private part of the app. This part is intended for registered users who will have
a series of extra features and functionalities. Registered users will be engaged
couples who can access a custom alliance configurator where they can even
attach photos. They also have an alliance meter and even a test to check their
things in common. Therefore, the app will allow users to choose the best
wedding band.

With all this, the company aims to approach younger customers who are
attracted by new technologies. In this way, they would obtain a sector of
clients that can then build long-term loyalty.
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1. Introduccidn

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

En este Trabajo de Fin de Master se realizard una aplicacion para
dispositivos moviles para una franquicia de joyerias de la isla de Tenerife,
Canarias. Se trata de una cadena que cuenta con cinco establecimientos
fisicos en la isla, y tras 25 afios de experiencia, se encuentran en su mejor
momento. Cuentan ya con una tienda online, envio a domicilio y estan
apostando fuerte por las nuevas tecnologias. En este archipiélago, esto es algo
novedoso y quieren posicionarse a un buen nivel con respecto a la fuerte
competencia nacional e internacional.

En los ultimos afos, su departamento de Marketing tiene bien estudiado
a sus clientes y las tendencias actuales, centrandose, en consecuencia, en un
sector de sus clientes, las celebraciones de matrimonio. Estos acontecimientos
estan ganando fuerte influencia en las redes sociales, y no solo el resultado
final, sino sobre todo el proceso. Para ellos, los clientes relacionados con estos
eventos, suponen un sector importante de las ganancias. Como consecuencia,
nace la idea de su aplicacién, una app pensada para los novios y aquellos
allegados con los que compartiran su union.

La aplicacién que se pretende desarrollar acompafara a los novios en el
proceso de preparacion de su boda, ayudandolos en uno de los aspectos mas
importantes, la seleccion de su alianza y/o anillo de pedida. En la app, podran
seleccionarla entre las existentes, podran customizarla o participar en un
pequefio juego o test de pareja, disefiado por los joyeros, que generara unas
alianzas personalizadas basadas en sus gustos. Por su parte, la aplicacién
también esta pensada para los padrinos y aquellas personas mas cercanas a
las familias para que escojan regalos para la nueva pareja.

Con el desarrollo de ese trabajo, se pretende conseguir un resultado
particular para esta empresa. Como se ha comentado, la empresa no pretende
centrarse en la creacion de una app para la venta online de sus productos, sino
que pretende abarcar un pequefio, pero a la vez importante sector de sus
clientes. De esta manera, intentara destacar por sus novedosos servicios
ganandose un mayor espacio en la comunidad canaria. Si el perfil de clientes
para los que esta pensada la app queda satisfecho tras la utilizacion de la
misma, habran conseguido el objetivo de los disefiadores de la idea. Por lo
tanto, ademas de aprovechar la moda del momento y las recomendaciones de
boca en boca, se trata de una estrategia de marketing de publicidad a medio y
largo plazo para esas futuras parejas y sus conocidos que volveran a las
tiendas si recuerdan una grata experiencia con esta app.

1.2 Objetivos del Trabajo



A continuacion se expondran los diferentes requisitos con los que cuenta
la aplicacion:

« La aplicacion se desarrollara en Android y debe adaptarse a las
diferentes pantallas disponibles. En cuanto a la versién de Android en
la que se desarrollara ird en funcion de llegar a mas del 95% de los
dispositivos actuales de los usuarios, es decir, una version ni lo
suficientemente reciente, ni antigua, con el objetivo de llegar al mayor
numero de clientes posibles.

* Registro y login de acceso para los usuarios. De este modo,
tendremos control sobre los usuarios en la aplicacion. Sera necesario
iniciar sesion para acceder como NOVIOS, pero se podra acceder a
la aplicacion sin necesidad de claves en el caso de los PADRINOS.

* Acceso a sistema externo de la empresa para obtener tanto las
caracteristicas como los propios productos que la empresa tiene a
disposicion de los clientes.

» Diversos catalogos de los distintos productos con los que cuenta la
empresa de joyeria. Se encontraran clasificados en los apartados
correspondientes. Ademas, existen productos Unicamente accesibles
si se esta logueado en la app.

« Permitir la venta de los productos, pero de manera externa a la
aplicacion redirigiendo a su tienda online.

» Posibilidad de compartir con otras aplicaciones, es decir, permitir
compartir en las redes sociales.

+ Creacion e implementacion de un pequefio juego o test para los
novios que permita establecer las alianzas ideales en funcion de sus
gustos y respuestas.

« Configurador de joyas en la aplicacién seleccionando una serie de
caracteristicas y categorias. A su vez, debe permitir el envio de
imagenes adjuntas y la opcién de compartir con otras aplicaciones.

1.3 Enfoque y método seguido

Para la funcionalidad que demandaba la empresa a la que se destinara
la aplicacion final, se ha escogido desarrollar un nuevo producto, es decir, crear
una nueva app desde cero. La aplicacion se desarrollara para la plataforma
Android en un principio, ya que de este modo un mayor numero de usuarios
podr& tener acceso a ella. No obstante, existe la futura idea de desarrollar la
aplicacion para el sistema operativo iOS.

En este caso, la empresa no contaba con ninguna aplicacion anterior,
aunqgue si precisan que la aplicacién quede abierta a posibles futuros cambios.



De esta manera, el desarrollo de la aplicacion se trabajard con una estructura
adecuada que permita mantenimiento, ampliacion y posibles modificaciones
de manera sencilla.

El objetivo de la aplicacion para la empresa, como se ha comentado en
apartados anteriores, es centrarse en un sector de sus clientes aprovechando
las tendencias actuales. Esto, al fin y al cabo, radica en la fidelizacion de
clientes y la publicidad de boca en boca de los productos de la empresa,
pretendiendo aumentar el numero de ventas. Cabe la posibilidad de lograr esto
también creando un apartado en la seccion web que se centrara en las bodas y
en la configuracion y disefio de las alianzas. Sin embargo, los usuarios cada
vez mas realizan cualquier tarea o funcion desde sus dispositivos moviles. En
este caso, si desarrollamos una aplicacion nativa, mejoraremos notablemente
el rendimiento de la app, y con ello, la experiencia del usuario. De este modo,
llegamos a la conclusion de que la realizacion de la aplicacion desde cero es la
mejor opcion.

Para la realizacion de este proyecto, se ha partido de una idea inicial de
la empresa que contemplaba el desarrollo de una aplicacion movil con las
funcionalidades nombradas. El disefio de bajo nivel se ha realizado
entrelazando decisiones y conceptos de manera conjunta con dicha empresa,
aunque a la hora del desarrollo y la implementacién se ha dotado de bastante
margen. En cuanto a la implementacion, cabe destacar que partiendo de un
disefio inicial, se desarrollan cada una de las partes de la aplicacion a la vez
gue se someten a pruebas con el objetivo de no desatender los pequefios
errores y tratarlos todos al final de implementacion. Esto se expondra con mas
detalle en el siguiente apartado.

1.4 Planificacién del Trabajo

En este apartado se expondra la planificacion que se ha llevado a cabo
para el desarrollo del proyecto. Para ello, primero se expondran los recursos
que se necesitaran, y a continuacion, la division y organizacion en el tiempo de
las distintas tareas o micro-objetivos de los que consta este proyecto.

En primer lugar, en cuanto a los recursos que se utilizardn para el
desarrollo de este proyecto serian los siguientes:

» Para el disefio del prototipo de alto nivel se utilizara la herramienta
Axure [1], permitiendo desarrollar la aplicacion arrastrando cada uno de
los elementos que se necesiten. Se trata de un software de pago, pero
cuenta con una version completamente funcional de prueba durante 30
dias para desarrollar el proyecto. Al pasar estos 30 dias no se podra
editar, pero continuaremos teniendo acceso al enlace en la nube donde
se encuentra el prototipo de alto nivel que se ha desarrollado.

* El software que se empleard en mayor medida para la implementacion
de la aplicacion sera el IDE Android Studio [2], ya que se trata del IDE
oficial para el desarrollo en Android, que proporciona herramientas



Utiles y actualizadas que permiten desarrollar para las distintas
versiones de la plataforma escogida. Por su parte cuenta con un
emulador que nos permite simular el dispositivo moévil y realizar las
pruebas, aunque también se utilizara un dispositivo movil Android
propio para acelerar el proceso, ya que el emulador consume muchos
recursos y es notablemente mas lento.

En cuanto al desarrollo del proyecto, se ha dividido en siete fases que
corresponden a funciones bastante diferenciadas en el progreso de la app.
Estas etapas corresponden a la Planificacion, Analisis, Disefio,
Implementacion, Documentacién, Testeo y Entrega Final. Para representar
cada una de las etapas en el tiempo, se ha empleado un diagrama de Gantt
presentando de forma clara y concisa la planificacion del proyecto. La duracion
de las distintas tareas se ha calculado en horas de trabajo como se puede
observar en la imagen de abajo. En el diagrama se muestran en dias los
periodos con inicio y finalizacion de cada una de las tareas.

Etapas del proyecto ¢ Duracion
Busqueda idea app 20 horas
Confirmacién de la app 20 horas
Elaborar planificacién del proyecto 4 horas
Entrega PEC 1 1 hora
Investigar usuarios y contexto 9 horas
Definicién de requisitos 11 horas
Elaborar escenarios de uso 8 horas
Estructuracién base de datos 9 horas
Disefio prototipo bajo nivel 16 horas
Disefio prototipo alto nivel 17 horas
Entregar PEC 2 1 hora
Elaborar layouts app 33 horas
Implementar estructura app 20 horas
Implementar funcionamiento app 66 horas
Acceso a base de datos 9 horas
Acceso a sistema externo 9 horas
Inclusién de catalogos 12 horas
Pruebas funcionamiento correcto 8 horas
Modificaciones en la app 64 horas
Entrega PEC 3 1 hora
Redactar memoria 72 horas
Elaborar presentacién 5 horas
Grabar video 5 horas
Elaborarproducto final 5 horas
Entrega del proyecto 1 hora
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En el diagrama aparece la duracion en dias, por tanto, se debe tener en
cuenta que se ha designado una media de dedicacion al proyecto de 3 horas
diarias en dias laborales y 5 horas diarias en los fines de semana.

A continuacion aparecen dos figuras: la primera corresponde al
diagrama de Gantt elaborado para la planificacion de este proyecto y la
segunda contiene la leyenda de colores que se ha empleado para las distintas
fases del proyecto.
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Como se ha comentado en los parrafos anteriores, se ha procedido a la
divisién de las tareas en siete bloques principales en funcion del contenido o
trabajo correspondiente a las tareas que engloba.

El primer bloque que comprende unas 45 horas de trabajo corresponde
al de la planificacion. En este caso, como la aplicacion se pondrd en
funcionamiento y pertenecera a una empresa tras la realizacion de este
proyecto, se ha estado disefiando de manera conjunta desde un principio. Esta
fase fue importante, ya que se realizaron una serie de reuniones para abordar
el tema a tratar y comprender los requisitos y expectativas de la aplicacion
resultante por parte de la empresa. Como resultado de esta etapa aparece la
entrega de la primera PEC.

El siguiente blogue de tareas esté relacionado con el andlisis y estudio
de los usuarios a los que se destinara la aplicacion y los requisitos. Asi como
los contextos de uso de la misma. La duracion de este bloque es de unas 28
horas.

El tercer grupo de tareas son las correspondientes al disefio de la
aplicacion. Se realiza un andlisis y la estructura de la base de datos, asi como
los primeros esbozos de la aplicacion. Posteriormente se culminara con la
produccién de un prototipo funcional de alto nivel necesario para la segunda
PEC. Esta etapa tendria una duracion de 43 horas.

La seccion correspondiente a la implementacion es la mas importante,
siendo la que mas tiempo conlleva, dedicandole un total de 149 horas. La
aplicacion se desarrollara en Android, con lo que la implementacion se ha
dividido en la generacion de la parte visual de la app (layouts) y la parte
correspondiente al codigo capaz de dotarle funcionalidad. Por su parte se ha
separado las tareas que requieran acceso a sistemas externos o a bases de
datos, ya que primero se tendrdn que estudiar las estructuras existentes para
luego empezar a trabajar con ellas. Como se ha comentado en otros puntos, la
aplicacion debe adaptarse de manera sencilla a futuras ampliaciones, y en
esto, una cuestion importante son los catalogos de productos existentes, con
los que habra que tratar y comprender su estructura.

El cuarto bloque corresponde al testeo, correspondiente al periodo en el
que se realizardan pruebas en la aplicacion y se modificardn cuestiones
existentes. Durante este tiempo se ultimardn los detalles para el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Por su parte, se han generado dos blogues extra, uno corresponde a la
toda la documentacion requerida para la realizacion del proyecto, mientras que
el siguiente contiene las entregas finales y la elaboracion final del producto. En
cuanto a la documentacion y elaboracion de la memoria, destacar que se trata
de una tarea que se realizara durante diferentes momentos a lo largo del
desarrollo del proyecto.
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1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Obtendremos una aplicacion para dispositivos moviles desarrollada para
la plataforma Android destinada principalmente a un sector de los clientes de
una franquicia de joyerias. Como se ha comentado en apartados anteriores, los
clientes beneficiados son aquellos relacionados con los enlaces matrimoniales,
donde encontrariamos a los novios y los padrinos. Se obtendra un catalogo de
productos con opcién a compra y una seccion especifica para que las parejas
puedan jugar, encontrar sus alianzas perfectas o por el contrario disefarlas,
configurando a partir de una serie de caracteristicas, y reservarlas ellos mismos
desde la propia app.

1.6 Breve descripcién de los otros capitulos de la memoria

Este es el primer capitulo de la memoria donde se lleva a cabo la
contextualizacion del proyecto a desarrollar y se realiza una planificacion
detallada de cada una de las etapas del desarrollo de la aplicacion. Los
siguientes grandes capitulos de la memoria corresponden al disefio,
implementacion y conclusion.

En la seccién dedicada al disefio de la aplicacién se recogeran los
resultados de los estudios de los usuarios y los contextos de uso de la app. En
primer lugar se realizara un andlisis de la situaciobn para obtener toda la
informacion. Como consecuencia, se desarrollaran los correspondientes
perfiles de usuario y unos escenarios especificos. Por su parte, también
encontraremos un prototipo de alto nivel de la aplicacion.

Tras el capitulo nombrado anteriormente se encontraria la parte mas
extensa de la memoria, el desarrollo e implementacién de la aplicacion movil.
La estructura que se ha planteado para cumplir con los requisitos de la
aplicacion ser4 expuesta en este punto. Ademéas, se detallardn las
funcionalidades y servicios con los que cuenta la aplicacion y como se han
logrado desde el punto de vista de programacion. Del mismo modo, existe un
apartado dedicado a las modificaciones que se han realizado y las distintas
pruebas con las que se ha testado la aplicacion.

La ultima seccion de la memoria corresponde a las conclusiones del
proyecto. En este apartado se recogerdn y comentaran los resultados
obtenidos, asi como el grado de cumplimiento de los objetivos o
funcionalidades propuestas durante la planificacion con respecto a los
productos finales. Del mismo modo, encontraremos una breve opinidbn o
reflexion personal del proyecto y un apartado destinado a las posibles o futuras
mejoras.
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2. Analisis
2.1. Estudio del estado del arte

Hoy en dia, los dispositivos moviles estan integrados en nuestro dia a
dia, tanto es asi que, segun el estudio Digital In 2018 [3] desarrollado por We
Are Social y Hootsuite, existe una mayor cantidad de estos dispositivos que
de personas en el mundo. En este sentido, habria unos 8.485 billones de
dispositivos conectados a internet, mientras que nuestro planeta cuenta con
unos 7.600 billones de habitantes. Esto quiere decir que actualmente
contamos con uno o mas dispositivos moviles por persona.

Por tanto, todos llevamos al menos uno de estos dispositivos en el
bolsillo, y cada vez mas, forman parte de nuestro dia a dia, cambiando la
manera que tenemos de comunicarnos, los horarios y accesos a consumir
informacion en internet, nuestros gustos e intereses e incluso la economia. De
este modo, es impensable imaginarnos la vida sin estos dispositivos, por lo que
cada vez mas estan apareciendo en el mercado cientos de Utiles aplicaciones
encargadas de facilitar labores del dia a dia, e incluso, hay las que se
proponen cambiar radicalmente la manera que tenemos de llevar a cabo
determinadas acciones.

Como se ha mencionado, los dispositivos moéviles, ademas de
proporcionarnos horas de entretenimiento en redes sociales, desempefian un
factor importante en la economia, concretamente en las compras. En nuestro
pais, segun los resultados obtenidos del estudio anual de Mobile Marketing [4],
tres de cada cuatro compras se realizan desde estos dispositivos. Esto produce
un crecimiento exponencial en esta area, con lo que cada vez mas marcas y
empresas se proponen llegar a sus clientes haciéndolos usuarios de alguna
web app. En este sentido, esto es lo que pretende esta cadena de joyerias,
crear usuarios que adopten a la aplicacibn como una herramienta que usara
frecuentemente, tantas como veces precise solucionar la necesidad para la que
fue creada.

Insistiendo en la idea recogida en los parrafos anteriores, existen
numerosos estudios, como el que aparece en el articulo [5] que demuestran
qgue el movil es el dispositivo mas empleado para el acceso a internet. La cifra
de la que hablamos ronda ya el 70%, con lo que los dispositivos moviles estan
teniendo un principal protagonismo en muchos sectores diferentes que se
tienen que adaptar a los cambios, como la educacion y las ensefanzas, las
finanzas, hosteleria, multitud de empresas, etc.

La aplicacién que pretendemos desarrollar se pondra en funcionamiento
para los clientes de una franquicia de joyerias de las Islas Canarias que han
decidido sumarse a las nuevas tecnologias apostando por lo que se demanda
actualmente. La empresa ya cuenta con web y otros servicios de venta online,
pero con el desarrollo y puesta en funcionamiento de esta aplicacion, han
establecido como objetivo generar una relacion directa con el usuario. Para la
empresa, el hecho de tener un app y una web no es excluyente, sino
complementario, cada uno cuenta con un determinado objetivo. De este modo,
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no se trata de crear una web en la que crear y difundir contenido de su
empresa en la que los usuarios entran, consultan informacion y se van. Se trata
de crear una aplicacion destinada al sector de clientes relacionados con las
bodas para afianzar y fidelizar clientes, con una app que no se convierta en
una aplicacion de consulta, ya que el contenido se adapta mas a una
necesidad concreta.

En consecuencia, se desarrollard una aplicacibn centrada en la
configuracion de alianzas para los novios y la eleccion de complementos y
regalos para los padrinos/madrinas. En este sentido, la empresa de joyerias se
ha querido centrar en un sector de sus clientes para proporcionarles una
herramienta Util y novedosa que agilizard& y amenizara el proceso de
preparacion de los eventos. Aunque esta aplicacion solventara una necesidad
al usuario en un momento determinado y corto de su vida, es imprescindible
para lograr la meta de los joyeros. Esto es asi debido a que, si la experiencia
ha convencido al usuario que ha hecho uso de la aplicacion, éste comentara a
otros que estén en su misma situacion, y por otro lado, dara publicidad y un
marketing positivo de la empresa. Por su parte, si los clientes han quedado
satisfechos, es mas probable que continden siendo fieles a esa joyeria en otros
momentos de su vida.

2.2. Definicién de objetivos del producto

El producto contard con una serie de funcionalidades finales que
permitiran al usuario acceder de una forma sencilla y practica a la app, para
ayudarlos a tomar la decisibn de escoger correctamente sus alianzas de
compromiso. Las anotamos a continuacion:

Se podra acceder a la aplicacion como NOVIOS (requiere loguearse en
la aplicacion) o como PADRINOS.

Los usuarios podrén iniciar sesibn como NOVIOS y tener una cuanta
privada que les permite tener acceso a productos especificos y
promociones del momento.

Generacion de un sistema para la empresa para registrar, actualizar y
mostrar todas las fichas de los usuarios clientes.

Los usuarios podran configurar sus propias alianzas con ayuda del
configurador. Ademas podran enviar sus propias propuestas desde la
app y pedir presupuesto.

Juego entre parejas para averiguar los anillos de compromiso idéneos
basadas en preguntas, gustos e intereses.

» Acceso a diferentes catalogos de productos clasificados
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* Posibilidad de comprar productos, ya que desde el articulo se redirige
directamente a la tienda online.

» Posibilidad de compartir con otras aplicaciones, es decir, permitir
compartir en las redes sociales.

2.3. Andlisis del mercado y comparativa con la competencia.

Como hemos comentado, el desarrollo de esta aplicacion es una nueva
estrategia de Marketing de la cadena de joyerias de nuestro entorno con la que
estamos colaborando. Esta aplicacion principalmente permite a las parejas con
intenciones de celebrar una boda en un futuro préximo configurar a su gusto y
disefiar las alianzas. Para ello, existen algunas webs donde se desarrollan
configuradores de joyas. Sin embargo, no hemos encontrado aplicaciones
moviles con funcionalidades similares, aunque no exactamente con el objetivo
de nuestra aplicacion.

Con el objetivo de llegar a un mayor numero de personas se ha decidido

implementar la aplicacion para el sistema operativo Android, aunque
posiblemente en un futuro se desarrolle también para iOS. A continuacion, para
analizar la competencia que existe en el mercado, se mostraran las distintas
alternativas que hemos encontrado en el Google Play Store, asi como webs
gue cuentan con configuradores y disefiadores de joyas.
En cuanto a la existencia de otras aplicaciones similares o de funcionalidad
parecida, tras un andlisis inicial de la situacion actual, tal y como se ha
comentado anteriormente, no se han encontrado aplicaciones dedicadas para
disefiar tus propias alianzas que permitan luego reservarlas en la propia
joyeria. Probablemente existan para otras apps de empresas privadas menores
que sea necesario buscar en los mercados de aplicaciones por su propio
nombre al contar con un nimero reducido de descargas.

En Android se pueden encontrar numerosas aplicaciones relacionadas
con anillos, joyeria y disefio de los mismos. Sin embargo, las podemos
clasificar en dos tipos de aplicaciones. Por un lado, estan las aplicaciones que
muestran galerias de imagenes de distintos tipos de joyas entre los que elegir o
poder inspirarse. Estas aplicaciones son o catélogos de venta de determinadas
empresas o0 webs online, o simplemente presentan distintas imagenes. Por otro
lado, existen otro tipo de aplicaciones que permiten disefiar o configurar joyas
de una manera similar a lo que proponemos, pero se trata de juegos o
programas de disefio o modelado 3d cuyo resultado final es una imagen que
poder compartir o guardar, pero no permite la reserva o venta de la joya, ya
que se tratan de simuladores. Por tanto, a pesar de la cantidad de aplicaciones
existentes, que nos permite incluso establecer una clasificacion clara entre
ellas, no presentan una funcionalidad como la que se propone en este trabajo.

Anillos de Compromiso [6]

Esta aplicacién la podemos encontrar en el Play Store, su funcion
principal es mostrar a los usuarios diferentes disefios de alianzas y anillos con
el objetivo de simplificar la tareas de escoger la suya, pero sin posibilidad de
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comprar o de disefar por ellos mismos. Simplemente se trata de una galeria de
imagenes con los modelos en tendencia.

Wedding Ring Designs [7]

Esta es otra de las aplicaciones correspondiente al primer grupo de
clasificacion que se ha establecido en apartados anteriores, es decir, se trata
de una serie de imagenes de alianzas de muestra. Es una aplicacién bastante
similar a la anterior que sirve de inspiracion a los usuarios.

Wedding Ring Designs
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Vex3D, Ring Designer [8]

Esta aplicacion corresponderia al segundo grupo de la clasificacién que
hemos generado, es decir, se trata de una app pensada para disefiar anillos.
En este sentido, se trata de una app que a modo de juego permite seleccionar
colores, materiales, piedras preciosas, etc. Sin embargo, s6lo con motivos de
crear una figura 3D final de la que obtendremos una imagen. Esta imagen
podra ser compartida haciendo uso de otras aplicaciones o simplemente
permitir el almacenamiento en nuestro dispositivo. Como se puede comprobar,
no permite comprar la joya resultante ni nada por el estilo, simplemente se trata
de simuladores.
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Al contrario de aplicaciones, existen webs que nos permiten configurar
las alianzas, reservarlas y comprarlas. Estas webs pertenecen a grandes
empresas nacionales o internacionales de joyeria y algunas son de tiendas
exclusivamente online.

Eleka [9]

Una de las web que comentamos es el configurador de alianzas Eleka
que permite crear y disefiar el producto a adquirir entre una serie de opciones.
Esta cadena de joyerias trabaja a nivel nacional en Espafa y permite la compra
tanto online como fisica en tienda.

Joyerias Duoo [10]
Por otra parte, encontramos otra cadena de joyerias que cuenta con un
configurador online para disefiar las alianzas de boda. Se trata de la franquicia
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de joyerias Duoo, que cuenta con numerosas tiendas fisicas, pero no dispone
de venta online, por lo que al generar la joya resultante, habria que reservarla y
adquirirla en tienda. Ademas, otro punto en contra en este caso es que en todo
el archipiélago Canario, sélo hay dos establecimientos en donde se podria
adquirir.
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2.4 Perfiles

Como se ha comentado en los primeros apartados de este proyecto, se
pretende desarrollar una aplicacion para una cadena de joyerias de las Islas
Canarias. La aplicacion principalmente permitird disefiar y configurar las
alianzas de los novios ayudandolos a simplificar este proceso. Por tanto, esta
app acompafard a los novios en el proceso de preparacion de su boda,
agilizando uno de los aspectos mas importantes, la seleccién de su alianza y/o
anillo de pedida. En la app, ademas de seleccionar entre las existentes, se
podra personalizar o incluso participar en un pequefio juego o test de pareja,
disefiado por los joyeros para identificar cual es la alianza ideal para ellos
basandose en sus gustos y las respuestas a sus preguntas. A diferencia de
otras aplicaciones, ademas de compartir la imagen de la alianza resultante, se
permitira reservar el anillo equivalente al disefio, encargando el trabajo a los
joyeros expertos, con el fin de que esté listo lo antes posible.
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En los tiempos que corren, los preparativos de las bodas toman incluso
mas importancia que el propio dia de la celebracion. Este hecho se debe a la
creciente expansion y dedicacion de las redes sociales y a las ultimas
tendencias. Actualmente, practicamente todo se comparte o0 se puede
compartir en redes sociales, y este tema relacionado con nuestra aplicacion no
es una excepcion. Por tanto, no podemos olvidar la interaccion con las redes
sociales en nuestra aplicacion, cuestion que propiciara la publicidad también.

En Canarias, como se ha comentado, no existe ninguna aplicacion
similar, aunque existen webs que permiten configurar la alianza y luego
ponerse en contacto con los establecimientos encargados, que solo son dos en
toda Canarias, y en unas condiciones limitadas. El grupo de empresarios con
los que colaboramos han creido oportuno este momento para lanzar esta
nueva aplicacion a la vanguardia en nuestro entorno y centrdndose Unicamente
en este pequefio sector. Sin embargo, aunque este sea el perfil de usuarios al
que estara destinada, si la empresa adquiere una buena publicidad a manos de
este grupo de clientes, seguramente adquirira también nuevos clientes no tan
relacionados con este tema que mejoraran sus ventas.

A continuacién, siguiendo con la fase de disefio y analisis de la aplicacion
que estamos desarrollando, tras analizar la situacion existente y estudiar las
distintas opciones que se encuentran actualmente en el mercado, se ha
generado unos perfiles de usuario, fichas de persona y escenarios.

En primer lugar, recordar que la aplicacion que estamos desarrollando,
esta relacionada con el proceso de preparacion de las bodas, y por tanto,
entran dos perfiles predominantes en juego: la pareja comprometida y aquellos
familiares mas cercanos encargados de la celebracion (padrinos, madrinas,
damas de honor, etc.). En los siguientes puntos apareceran explicados en
detalle estos dos perfiles de usuario diferentes a los que ira destinada la
aplicacion.

Novios

Uno de los perfiles de usuarios de nuestra aplicacion son las parejas
comprometidas que se encuentran organizando los preparativos del
compromiso. Se trata de personas jovenes o de mediana edad, que conocen la
cadena de joyerias con la que colaboramos y ha decidido ponerse en contacto
con ellos para elaborar sus anillos de pedida y/o compromiso. Son personas
con personalidad que se alejan de lo tradicional, buscando elementos Unicos
que reflejen su union, pero sin abandonar las tendencias actuales. En este
sentido, los trabajadores de estas joyerias seran los encargados de registrar a
estos nuevos usuarios haciendo uso del sistema externo de gestion de clientes,
para incluirlos en su aplicacion dotandolos de unas claves de acceso.

En cuanto a las parejas, en su mayoria seran parejas jovenes
acostumbrados a las nuevas tecnologias y que ven esta opcibn como una
mejor alternativa al método tradicional de escoger las alianzas frente a una
vitrina de cristal. A estas parejas, les resulta mas comodo contar con una
aplicacion movil donde disefiar por su cuenta las joyas que llevaran ese dia,
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que dirigirse fisicamente al establecimiento y programar una reunién de como
minimo una hora de duracion.

En los siguientes puntos se recogeran las distintas funcionalidades a las
que tendran acceso este perfil de usuarios:

. Obtener la medida ideal de las alianzas en funcion de la medida de su
dedo.

+  Comprobar el grabado de los nombres de los novios es correcto y valido.

*  Acceder al catalogo de las alianzas o los anillos de pedida existentes y
las altimas tendencias.

* Test o juego que permite a los dos novios jugar entre ellos y responder a
una serie de preguntas que han preparado los responsables de la
joyeria. A partir de las respuestas finales, se recomendaran unas
alianzas ideales para la pareja, entre las que se puede escoger.

+ Disefiar y configurar de manera personalizada las alianzas siguiendo
una serie de puntos o campos a rellenar y admite la posibilidad de
adjuntar un  disefio 0 imagen  desde el dispositivo.

* Posibilidad de compartir las alianzas generadas en las redes sociales,
reservarlas, pedir presupuesto o comprarlas. El proceso de compra se
realiza a través de su propia web de venta online, no se lleva a cabo
dentro de la propia aplicacion.

+ Disponen de una seccién de notas para redactar cuestiones que los
novios crean oportunas o los propios votos matrimoniales y mantenerlos
en secreto al estar la aplicacion dotada de claves de acceso para
acceder.

* Por su parte, la aplicacion también dispone de catalogos de productos
de joyeria para las novias y novios con enlaces directos a la pagina del
producto.

Familiares participantes en el matrimonio

Por otro lado, nos encontramos con el otro perfil de usuario, las madrinas,
damas de honor y padrinos. Se trata del grupo de familiares 0 amigos mas
cercanos a las parejas que se van a matrimoniar que, junto a los novios, estan
implicados en el proceso de preparacion de la boda. Este tipo de personas
también suelen ser personas jovenes, aunque de media superior a la edad de
la futura pareja. A diferencia de los novios que se posicionaban a la ultima en
tecnologia conociendo las alternativas existentes, este tipo de personas suelen
ser mas tradicionales y contrarias al estilo que se promueve con el disefio y
desarrollo de esta aplicacién. Sin embargo, hardn uso de la aplicaciéon
arrastrados por los mas importantes en estas celebraciones, los novios. De
este modo, descubriran que se trata de una aplicacibn muy sencilla de usar
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que les permitira desde casa ultimar preparativos para la boda de sus seres
mas queridos, escogiendo, por ejemplo, sus regalos para este dia especial.

Como vemos estos dos perfiles son complementarios, es decir, las
parejas entrarian en el perfil de los novios, mientras que sus padrinos contarian
como ese grupo de familiares a los que también va destinada la aplicacién. Sin
embargo, esto no quiere decir que deba existir una relacion estricta entre ellos,
ya que puede haber parejas que simplemente decidan participar ellos en el
proceso de los preparativos de su boda, empleando la aplicacion para
configurar sus alianzas o joyas.

A continuacion, se listan cada una de las funcionalidades a las que
tendran acceso este segundo perfil de usuarios que se ha comentado:

* Acceso a catalogos de regalos especificos para los novios

* Acceso a catdlogos de complementos de padrino, madrina y damas de
honor

« Para cada producto opciones de compartir en las redes sociales,
reservarlos, pedir presupuesto o comprarlas. El proceso de compra se
realiza a través de su propia web de venta online, no se lleva a cabo
dentro de la propia aplicacion y también se dispone de recogida y
compra en tienda.

Tras haber fijado los distintos perfiles de usuario, se ha empleado la
técnica de las Personas para construir un personaje en concreto que ayudara a
mantener siempre en mente a un usuario de cada perfil que se ha nombrado.
En este caso se especificaran dos fichas de persona correspondiente a dos
usuarios Veronica y Juan Pablo, asi como un contexto o escena para cada uno
de ellos.

2.4.1 Ficha 1. Perfil futuro matrimonio.

Nombre: Veronica

Edad: 25

Estudios: graduada en ADE
Profesion: administrativa
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Veronica es una chica de 25 afios de Santa Cruz de Tenerife. Es
graduada en ADE y después de unos meses de practicas tras estudiar,
consiguio trabajo en una pequefia empresa como administrativa y lleva ya tres
afos trabajando ahi. Considera que es un buen trabajo, esta contenta y es feliz
por ello. Se pasa gran parte del dia frente al ordenador, y cuando no con su
movil. En cuanto a relaciones, lleva viviendo 5 afios con su novio y cree que ha
llegado el momento de casarse, casi todas sus amigas de la infancia ya lo han
hecho y ella suefia con una boda perfecta. Por las tardes, antes de preparar la
cena, se pasa el tiempo con su mévil o en la tableta buscando en redes
sociales y sitios de interés las ultimas tendencias, ya que considera que a
menos de 10 meses para su boda ha de comenzar a planificar y preparar todo
para ese dia. Prefiere que su novio se implique también, pero él llega a casa
tarde y sin ganas de ir a los sitios que propone su chica, por lo que cada vez
mas se van retrasando las reuniones, las compras, y todo esto se esta
comenzando a notar en su humor.

Descripcidon de un escenario

Son pasadas las 6 de la tarde y Verdnica se encuentra tumbada en el
sofd de su casa inspirandose en fotografias y videos, buscando ideas y
lugares, algo que le ayude a planificar su boda, cosa que se ha convertido en
costumbre desde hace ya algunas semanas.

Esta tarde recuerda que en el trabajo le habian nombrado una aplicacion
para moviles que habia sacado una joyeria cercana que permitia disefiar tus
propias alianzas. No lo dudé mucho, buscoé la aplicacion en el Play Store y la
descargd. Pronto se dio cuenta que necesitaba unos accesos y los solicité de
inmediato a la joyeria.

Cuando consiguio entrar vio las opciones que tenia y le pareci6 una idea
estupenda. En un rato, cuando llegase su marido, le propondria crear juntos
sus alianzas, asi por fin, completaria alguno de los puntos de su lista en la que
apuntaba elementos necesarios para su boda. Ademas, podria crearla junto a
su futuro marido, ya no tendria excusas de salir tarde y cansado tras llegar de
trabajar, lo decidirian todo desde el sofa de su casa.

Pasada una hora cuando, el novio de Verénica ya habia llegado a casa
y ella le habia comentado la aplicacibn que habia descubierto. Pronto
comenzaron a realizar un test y tras unas ideas iniciales comenzaron a disefar
su alianza. Finalmente cuando tenian todo listo, enviaron su propuesta y se
guedaron contentos, en espera del presupuesto y confirmacion.

Verodnica estaba contenta y deseando que llegase el presupuesto lo mas
rapido posible, aunque sabia que tendria que esperar. El descubrimiento de la
aplicacion habia sido todo un éxito, y ya incluso antes de recibir el presupuesto,
habia hablado de ella con tres de sus amigas.

24



2.4.2 Ficha 2. Perfil padrino de boda.

Juan Pablo esta casado y tiene dos hijas de 20 y 26 afos. Vive con su
esposa Yy su hija menor en un barrio de un pequefo pueblo del sur de la isla de
Tenerife. Trabaja de transportista durante 4 dias a la semana llevando
suministros en su camion en trayectos en barco por el archipiélago. Sale muy
temprano de casa y hay dias que llega muy tarde, pero en su mayoria pasa la
noche fuera, ya que su trabajo no le permite volver al hogar. Aunque la
estancia sea gratuita, siente que esta perdiendo calidad de vida y su trabajo le
quita mucho tiempo libre con su familia.

En estos meses, su actual preocupacion radica en su hija mayor, lleva ya
tres afios viviendo con su novio, y en verano piensa celebrar una gran boda en
uno de los barcos que tanto suele coger su padre para transportar la
mercancia. Ella lleva ya meses organizando su boda, pero él no ha tenido
tiempo de reunirse con ella, todo lo han hablado por teléfono.

Todas las noches que esta solo fuera de casa, antes de dormir, se
conecta a las redes sociales con su movil para consultar las udltimas
novedades, juega a algun juego y se mensajea con su familia.

Nombre: Juan Pablo

Edad: 41

Nivel de estudios: bachillerato
Profesion: Transportista

Descripcién de un escenario

Es miércoles por la noche y Juan Pablo se encuentra en la capital de
Gran Canaria, descansando, ya que el préximo barco de regreso no sale hasta
la mafiana del dia siguiente. Es una de esas noches en las que Juan Pablo no
se encuentra en casa debido a su trabajo.

Como cada noche que esta fuera, Juan Pablo coge su mévil y llama a su
esposa para contarle como le ha ido el dia y enterarse de lo que ha hecho ella.
Su mujer le informa de que ha estado hablando con su hija mayor y de lo
organizada que tiene ya su boda a pesar de que aln quedan unos meses para
el gran dia. Es su hija mayor, la primera que se casa y Juan Pablo se
encuentra muy nervioso al respecto, pero muy ilusionado. Quiere que todo
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salga como ella quiere y recuerda que a €l, como padrino, aun le quedan cosas
por preparar. Entre su trabajo, y el de su mujer, que es enfermera, no han
encontrado hueco para ir a alguna joyeria y comprar un par de complementos
gue necesita.

Ambos comienzan a preocuparse por la falta de tiempo y se despiden
haciendo planes y promesas, que como otras veces, por unas cosas 0 por
otras siempre acaban retrasandose incluso no realizdndose. Los padres y
padrinos, se encuentran esa noche separados y no del todo convencido de los
planes que habian hecho antes de colgar.

En ese momento, entra en la habitacion el compafero de trabajo de Juan
Pablo, eran dos conductores que se turnaban varias veces al dia para
descansar. El chico sabia que Juan Pablo estaba preocupado y decidié
preguntar. Se enterd de la situacion y comenzé a reirse quitandole importancia
al problema. Le comenté que meses atras él habia probado una aplicacién
para disefiar sus alianzas y creia recordar que tenia una seccion de familiares
cercanos a la boda como madrinas y padrinos.

El chico ayud6 a Juan Pablo a descargarse la app en su movil y le ensefié
lo principal. Rapidamente habia entendido el funcionamiento, y le habia
gustado mucho la idea. No conocia la joyeria, pero su compafiero le hablé tan
bien de ellos y el trato recibido que no dudaba al respecto. Al dia siguiente en
cuanto llegase a casa, se la ensefaria a su mujer y juntos, antes de que ella
saliese a trabajar, escogerian tanto sus complementos, como los regalos que
tenia en mente hacer, le parecio una herramienta ideal.

3. Diseno

3.1. Diagrama de navegacion de la app

En este apartado se recoge el arbol de navegacion empleado para esta
aplicacién. Como se ha comentado, puedes loguearte en la aplicacion con el
rol de NOVIO para tener acceso a funcionalidades relacionadas con el disefio y
eleccion de la alianza de matrimonio definitiva, o simplemente puedes acceder
como PADRINOS, teniendo acceso a catdlogos de complementos para esa
celebracién o regalos para la pareja. Por tanto, existen dos roles o perfiles
diferentes, de modo que se han realizado dos diagramas diferentes para que
se puede seguir la estructura de una manera mas sencilla.

Los arboles de navegacién parten de la pantalla principal de la app,
aunque existe una anterior que simplemente lo que hace es dar acceso al
usuario, ya sea logueandose o entrando a lo que se encuentra disponible. A
continuacion, se detallaran cada uno de estos diagramas.
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En primer lugar, mostraremos el arbol de navegacion que se genera
cuando accedemos a la aplicacion como NOVIO. Este esquema pretende
conseguir el principal objetivo de la aplicacion. Dotar a los novios de una
aplicacion con la que escoger, disefiar e incluso customizar las alianzas ideales
que simbolicen la union de la pareja.
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Como se puede observar, partiendo del mend o pantalla principal, es
posible acceder a 4 puntos concretos: Alianzas, Relojes, Novio y Novia. Los
principales son Alianzas y Relojes, por lo que tienen un tamafio notablemente
superior al resto.

Los dos apartados de NOVIO y NOVIA tienen acceso a catalogos de
complementos especificos para esos clientes, mientras que el apartado de
relojes dispone de catalogos especificamente creados y clasificados por
marcas en funcion de las ventas de la empresa.

Por ultimo, nombraremos el apartado mas importante, el de las alianzas.
Entrando a este punto se generan una serie de opciones para el usuario que
recogen todas las funcionalidades que tiene disponible. El objetivo final de la
mayoria de estas opciones es lograr conseguir las alianzas, ya sea comprarlas
o enviarlas al joyero para que estudie la propuesta de disefio.

Por otra parte, se encuentra el arbol de navegacién de la aplicacion si

entramos sin loguearnos, es decir, como PADRINOS. En este caso, se nos
mostraran las mismas opciones en el menu o pantalla principal, salvando que
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ahora estan destinadas a los padrinos, al igual que los productos que intenta
promocionar y vender.
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Tal y como se puede comprobar en los dos arboles de navegacion, la
estructura empleada para representar todas las pantallas de la app ha sido de
tipo hub, ya que desde la pantalla principal se puede acceder a varios
apartados que corresponden con cada una de las distintas funcionalidades o
secciones que ofrece la app.

Cabe destacar que la estructura de bastantes apartados de esta
aplicacion destinada, al fin y al cabo a la venta, terminan siendo catalogos. En
este sentido, en el primer nivel se muestran los catalogos con los distintos tipos
de productos clasificados por materiales, modelos o marcas. Luego aparece un
listado de productos, en el que se muestra Unicamente la imagen de la joya
para que sea mucho mas visual y atractivo al usuario. Por ultimo, aparece un
tercer correspondiente al detalle del articulo seleccionado donde ademas de
imagen y descripcién, se pretende su compra.

En la barra de navegacion de la aplicacion existe un boton atras para
retroceder en cualquier paso. Ademas, en los niveles mas profundos, aparece
un menu que ademas de permitirnos cerrar sesion, como en el resto de niveles,
nos permitiria volver a la pantalla principal o home de manera directa.

3.2. Prototipo de bajo nivel

Para el disefio de esta aplicacion se han requerido varias reuniones con
los responsables de la empresa con la que colaboramos para lograr un disefio
y estructura de la que partir. Para ello, los primeros prototipos son una serie de
esbozos a lapiz y papel en los que se comienza a definir tanto las
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funcionalidades y servicios que soportara la app, como el funcionamiento de la
misma.

En primer lugar, tras cargar la aplicacion aparecera una pantalla de
acceso para acceder con credenciales. Si no se poseen se podran solicitar o si
se trata del rol de los padrinos, entrar a través de este apartado, ya que no se
requiere autenticacion.
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Luego, dependiendo del rol que tengamos, es decir, si se trata de los
novios o de los padrinos se cargaran unas opciones en pantalla u otras. Las
opciones son las que se pueden observar en la imagen de abajo: alianzas,
novios, novias, padrinos, madrinas y relojes.

En este sentido, los novios veran las tres primeras opciones
correspondientes a las alianzas de compromiso y los complementos para cada
uno de los personajes principales del evento. Ademas, también tendran
disponible el catalogo de relojes de la joyeria.

Si entramos en la pestafia Alianzas, veremos las distintas alternativas
que disponen los novios relacionadas con los anillos que simbolizan su unién.
Cada opcidén esta relacionada con una pantalla diferente de la aplicacion que
se explicaran en las siguientes lineas de este punto.
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Por tanto, tal y como puede apreciarse en la imagen de arriba, existen 6

puntos que puede tratar:

1.

Un medidor de alianza basado en las dimensiones de los dedos del
novio portador.

Un catalogo con las ultimas alianzas en tendencia.
Un catalogo con los anillos de pedida.

El juego o test en el que realizando una serie de preguntas se generan
unas determinadas alianzas ideales para la pareja en cuestion.

El disefiador que permite configurar la alianza de matrimonio a tu estilo.
Un apartado destinado a la promocién del momento para los novios. En

este caso, la promocién toma el nombre “Tira tu Ramo”.

El primer apartado contiene un medidor de alianza, que colocando tu

dedo sobre el dispositivo, permite asignar el diametro correcto para tenerlo en
cuenta a la hora de escoger los anillos.

Por su parte, también permite colocar los nombres de los grabados para
comprobar dimensiones, tipo, etc.
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Las siguientes dos imagenes que nos encontramos corresponden a los
dos catalogos (alianzas y anillos de pedida) que encontramos en el listado del
apartado alianzas que estamos especificando.

T

(ATALOGO Edvwg

— ) 2
S8 loe | \fi_'

[R—

< FEN .

Segun las especificaciones de los joyeros, se han clasificado en primer
lugar segun el tipo de oro con el que estén fabricadas.

Tras acceder a alguno de los catdlogos especificados anteriormente se
listaran las distintas alianzas mediante imagenes, tal y como se puede observar
en la imagen de abajo.
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Al seleccionar cualquiera de ellas, entraremos a una vista en detalle del
articulo seleccionado. En esta vista aparecera el nombre del producto, una
descripcion y la imagen en detalle.

Por su parte, el usuario podra interactuar realizando tres acciones, para
la que existen tres botones: podra compartir el producto seleccionado mediante
otras aplicaciones que tenga instaladas en su dispositivo movil, adquirirla en
tienda o comprarla al instante de manera online.
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Como se ha comentado en ocasiones anteriores, la compra de un
articulo no se realizara a través de la aplicacion, sino que redirigira al apartado
correspondiente de la tienda online de las joyerias.

Otro de los puntos en la seccion de alianzas es la que permite a los
novios jugar realizando un pequefio test que evaluara las preguntas, y en
funcién de las respuestas obtenidas, dard tres resultados posibles de alianzas
ideales para esa pareja. A continuacion se pueden observar las pantallas
destinadas a esta seccion en la aplicacion.
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Si el usuario pulsa en alguna de las alianzas que se han generado,
podra acceder a una pantalla donde se muestra en detalle el producto y las
opciones que tiene para adquirirlas, como en el caso de la compra a través del
catalogo que vimos en puntos anteriores.
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El punto mas relevante de la aplicacion, como vemos son las alianzas.
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Continuando con el siguiente punto que nos encontramos en este
apartado, nos aparece la opcidén de disefia tu joya. En este punto primero
aparece una pantalla en la que se comenta un poco el proceso que hay que
seguir y a manos de quiénes llegara el disefio personalizado que se propone.
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Tras comenzar con la configuracion de la joya se puede seleccionar
entre una serie de opciones que iran generando una alianza u otra y se podra ir
visualizando.

Esta pestafia permite adjuntar imagenes para enviar a los expertos
joyeros y personalizar la alianza, contactar con ellos de manera directa o
directamente enviar la propuesta para solicitar un presupuesto.

Ademas, como en toda la aplicacion, esta ventana cuenta también con
la opcibn de compartir la imagen de la alianza resultante con otras
aplicaciones, permitiendo compartirla en redes sociales de manera sencilla y
directa (Anexo 1).
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Por ultimo, como se ha comentado anteriormente, existe un apartado
correspondiente a las promociones donde aparecera la promocién disponible
para los novios en ese momento, una explicacion de la misma y un enlace para
obtenerla o aplicarla, segun se requiera.

Volviendo al inicio de la aplicacion, existen dos apartados destinados a
complementos para los novios y las novias para ese dia especial (Anexo 2).
Cada uno de los apartados va a pantallas diferentes donde se cargaran los
tipos de productos principales para cada uno de ellos.

Si pulsamos sobre cualquiera de los tipos de productos nombrados
anteriormente se nos mostrard un catélogo con todos los articulos disponibles
de ese tipo. Ademas, como en otros casos en esta aplicacion, si pulsamos en
cualquier producto se nos mostrara una descripcion detallada del producto, dos
maneras de adquirir el producto y por ultimo, la posibilidad de compartirlo.
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En cuanto a los padrinos y madrinas, existen principalmente dos
opciones un catalogo de productos y complementos que podran usar ese dia, y
los regalos que pueden encargar para los novios.

Como en otros casos similares en esta aplicacion, tras acceder a un
catalogo se listan los articulos relacionados, y posteriormente, si accedemos a
cualquiera de ellos obtendremos la vista detalle del producto en concreto con
opcion a compra del mismo.

Por ultimo, estas joyerias destacan también por sus relojes, y pretenden
incluirlos como complementos tanto para los novios como para los familiares y
amigos mas allegados como son los padrinos. Por tanto, aparecen pantallas
como las siguientes donde existe una clasificacion inicial por marcas, luego
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aparecen los relojes con dicha marca y por ultimo, se podra acceder al detalle
de cualquiera de ellos. Las siguientes imagenes se encuentran en el anexo 3.

3.3 Prototipo de alto nivel

En este apartado se explicaran detalladamente las funcionalidades de
cada una de las pantallas de la aplicacién que estamos desarrollando. Ademas
se adjunta explicacion argumentada de las elecciones que se han realizado en
todo momento.

En primer lugar, la aplicacion requiere un login de acceso para que los
clientes accedan. Esto es debido a que los clientes deben estar identificados.
En este sentido, sélo necesitaremos claves para los novios y novias que
accedan a la aplicacién, ya que disponen de contenido exclusivo para ellos.
Con esto nos referimos a la existencia de productos exclusivos, promociones
especiales y todo lo relacionado con las alianzas (disefio, configuracion, juego
de preguntas).

En la imagen de abajo se puede observar como se ha decidido hacer un
login sencillo donde el usuario pueda introducir el usuario y la contrasefa.

OBTENER
CLAVES

Por tanto, aqui nos aparece una primera distincion en dos roles, novios
y padrinos. Los primeros necesitan credenciales para acceder a la aplicacion,
mientras que los segundos no. Para este segundo grupo de usuarios,
disponemos de un acceso directo a la aplicacion a través del boton
“‘PADRINOS” que se encuentra en la parte inferior.

Por otra parte, todo el registro y gestion de usuarios registrados va a ser
mantenido por los responsables de la empresa. Por tanto, encontramos un
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boton para obtener las credenciales de acceso. Esto lo haremos poniéndonos
en contacto con ellos.

Una vez entramos a la aplicacion, podemos encontrarnos con dos
ventanas de inicio similares en cuanto al aspecto aunque cuentan con
funcionalidades diferentes. Todo ello esta condicionado por el rol con el que se
acceda a la app. En este sentido, si accedemos con rol “NOVIOS”, nos
aparecera una escena similar a la de la imagen de la izquierda, mientras que si
accedemos como “PADRINOS?”, el aspecto sera el de la imagen de la derecha.

4= Bodas

ALIANZAS ALIANZAS
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Las opciones principales que encontramos son ALIANZAS y RELOJES.
Luego, en funcion del rol con el que se acceda, podremos acceder a la zona de
NOVIOS, NOVIAS o PADRINOS y MADRINAS. En estas secciones se
encuentran catalogos de productos clasificados por prioridades en funcién de
las indicaciones de las joyerias con las que colaboramos. Ademas, de esta
forma no serd necesario distinguir entre productos para cada uno de los
personajes relevantes en estas celebraciones, sino que cada uno cuenta con
un apartado disefiado especificamente para él.

En cuanto a la seccion destinada a las alianzas, es la mas importante en
el caso de los novios. Tras acceder a esta seccion se mostrara un listado con
las diferentes alternativas que disponen para elegir sus alianzas de boda. Este
punto en el mas relevante y el que da sentido a la aplicacion. Por el contrario,
en el caso de los padrinos, no tendran a su disposicion todas las opciones que
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tienen los novios acerca de las alianzas, simplemente dispondran de un
catalogo donde se clasifican las alianzas segun las ultimas tendencias.

Por ultimo, se encuentran los catalogos de relojes, ya que estas joyerias
también destacan por estos productos y han considerado oportunas afadirlos
en esta aplicacion.

En cuanto al disefio, se ha decidido emplear esta estructura en la
aplicacion, en la que se dividen apartados bastante claros desde un primer
momento, para conseguir que el usuario no se pierda ante las diversas
opciones y dejarlo visualmente claro y sencillo para el cliente.

En los siguientes parrafos se recogeran todas las opciones que hemos
nombrado relaciondndolas con sus funcionalidades y pantallas.

ALIANZAS

Comenzaremos explicando el apartado de las alianzas en el caso de
estar logueado como “NOVIOS”. En este punto se muestran al usuario una
serie de opciones entre las que elegir para comenzar a desarrollar su alianza.

A diferencia de la pantalla anterior, en este caso, al ser 6 las posibles
opciones a elegir, se ha decidido que la mejor manera es estructurarlas

mediante una lista de opciones, tal y como se puede observar en la imagen de
abajo.

4= Alianzas
Medidor de alianza

Catailogo de alianzas

Catalogo anillos de pedida

Juega con tu pareja

Disena tu joya

Tiratu Ramo

En este punto se muestran funcionalidades nombradas en otros puntos
anteriores de la memoria como son el medidor de alianzas para obtener una
medida bastante aproximada de la alianza que se desea adquirir 0 unos
catalogos de productos actuales (alianzas o anillos de pedida). También ofrece
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la posibilidad de jugar en pareja al test de preguntas para averiguar la alianza
ideal o comenzar a configurar una alianza de manera personalizada.

Finalmente, la Gltima opcién que aparece en el listado correspondera
con la promocion activa en el momento de la que se puedan beneficiar los
novios. En este caso recibe el nombre de “Tira tu ramo”.

Por otro lado, nos encontramos con la opcion con la que nos
encontramos si estamos logueados como “PADRINOS”. Simplemente
tendremos acceso a un catalogo donde diferenciamos las alianzas por tipo de
material con la que estan fabricadas.

Se ha escogido un disefio de la ventana simple y minimalista, siguiendo
con el estilo de la aplicacion, en la que los productos se encuentran bastante
clasificados de manera premeditada.

4= Catilogo alianzas

ORO
BLANCO AMARILLO

ORO
BICOLOR

Como se puede observar en la imagen anterior, existen tres
clasificaciones principales de las alianzas, segun el material. Al acceder a
cualquiera de ellas veremos todos los productos listados del que se mostraré la
imagen, tal y como se puede observar en las siguientes imagenes. Se trata de
vender un producto, por lo que es mas relevante mostrar una fotografia del
articulo en cuestidén que su descripcion en palabras.

39



= Alianzas 0.B. 4= Alianzas 0.A. 4= Alianzas O.M.

El catdlogo de las alianzas mostrado anteriormente, también es
accesible para los “NOVIOS” en el apartado alianzas, como se ha comentado
anteriormente, ya que es una de las opciones del listado. Existe otro catalogo
muy similar (Catalogo de anillos de pedida), en el que lo que cambia es el
producto y el material del mismo, pero la estructura de las pantallas es idéntica.

4= Catilogo pedida

ORO ORO
BLANCO AMARILLO

Si accedemos a cualquiera de los catalogos que encontramos por en la
aplicacién, primero se nos muestran todas los productos o articulos existentes
en la categoria seleccionada del catalogo en cuestion. En este caso, nos
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aparece una pantalla similar a la pantalla que aparece abajo, en la que soélo
aparecen tres articulos representados, pero el niamero total dependera del
namero de productos que oferte la empresa.

v . EH1:45

4= Articulos 4= Articulo seleccionado

Nombre Producto

Descripcion detallada
del producto
seleccionado.

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit. Aenean

commodo ligula eget

dolor.

Por su parte, al pulsar en cualquier producto, accederemos a la pantalla
en la que se muestra el articulo seleccionado en detalle.

Se ha decidido establecer en esta pantalla la imagen del producto
tomando gran protagonismo, junto a una pequefia descripcién del producto que
incluira el precio y otras caracteristicas técnicas.

En la parte inferior de la pantalla tendremos disponibles tres botones,
dos destinados a adquirir el producto, mientras que el otro permite compartirlo.
En este sentido, la app propone dos maneras de adquirir el producto, adquirir
en tienda fisica, que mostrard las distintas opciones que el cliente dispone para
recogerlo, o por el contrario, comprarlo de manera online a través de su tienda
online.

Por su parte, en caso de no adquirir el producto, esta pantalla cuenta
con una opcion directa que permite compartir la informacion que se muestra en
pantalla con otras aplicaciones. Esto es una estrategia de la empresa para
hacer llegar sus productos a mas usuarios y ganar nuevos posibles clientes
gue permitan mejorar las ventas.
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MEDIDOR DE ALIANZAS

Entre las opciones que aparecen en el apartado ALIANZAS se
encuentra un medidor de alianzas. Si accedemos a esta funcionalidad de la
app, aparecera una pantalla con la que se muestra a continuacion.

4= Medidor alianzas

Usuario

Esta pantalla se ha realizado siguiendo un disefio muy sencillo. En la
parte superior habra una alianza dibujada que aumentara su diametro o
disminuird en funcién de la medida que adquiera. Para establecer la medida
contamos con dos botones en la parte derecha para aumentar o disminuir el
diametro. Al final obtendremos la mediad de nuestra alianza. El usuario puede
ir variando los tamafios y comprobar cual es el que mas se adapta a su dedo.

Por otra parte, pero relacionado con el tema, las alianzas son anillos
grabados, y el numero de letras permitido en los mensajes depende
directamente del perimetro del articulo. Por tanto, aqui podremos comprobar si
el nombre o el mensaje que se quiera escribir tiene un tamafio inferior al limite
establecido.

JUEGA CON TU PAREJA

Este es el siguiente punto de la lista que tienen disponible los NOVIOS
para configurar sus alianzas de boda. Accediendo a este punto, los usuarios
tendran a su disposicion una serie de preguntas para responder con sus
parejas, cada uno en su propio dispositivo. Los dos han de estar registrados en
la app para esto. Tras contestar a todas las preguntas, el sistema recomendara
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una serie de alianzas ideales en funcion de las respuestas obtenidas. En este
punto, los clientes pueden adquirir las alianzas resultantes.

La primera de las pantallas que nos encontramos en esta seccion, nos

explica el juego que se realizara, como se completa, los requisitos para
comenzar y el objetivo.

4= Juega en pareja

Juega con tu pareja

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Aenean
commodo ligula eget dolor. Aenean

massa. Cum sociis natoque penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Donec quam felis,
ultricies nec, pellentesque eu, pretium
quis, sem. Nulla consequat massa quis
enim. Donec pede justo, fringilla vel,
aliquet nec, vulputate eget, arcu. In enim

justo, rhoncus ut,

Tras comenzar el juego, se nos mostrard una pantalla con las distintas
preguntas y las opciones que se tiene para contestar. Ambos jugadores
(usuarios) responderan las preguntas y finalmente, al completarla, aparecera el
boton para comprobar los resultados obtenidos. De este modo, la pantalla que
aparecera sera similar a la siguiente.
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4= Juega en pareja

Novia
Pregunta 1
Pregunta 2
Pregunta 3
Pregunta 4

Pregunta 5

Como se ha comentado, si comprobamos los resultados, el sistema
escogera una serie de alianzas ideales para la pareja en funcion de las
preguntas que han contestado. Siguiendo con el disefio de la app, se muestran
las diferentes opciones donde se destaca la imagen, resultando similar a la
visualizacion que se obtiene en los catalogos, por ejemplo, de modo que si
pulsamos sobre alguno de ellos, tendremos disponibles las mismas opciones
gue nos aparecen con cada articulo: compartir y adquirir, tanto en tienda como
comprandolo de manera online de manera externa a la app.

4= Juega en pareja
s i 4= Alianza elegida

Resultado

Alianzas filtradas con las respuestas de
ambos
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CONFIGURA TU PROPIA JOYA

Este apartado permite a los clientes configurar su propia joya. Para ello
dispondran de una serie de caracteristicas como material, medida, grabados,
forma que deberan cumplimentar para ir creando su alianza. A medida que se
va configurando, la imagen del articulo que se muestra al usuario cambia.
Ademas esta ventana, mediante la opcion “Envianos tu idea” permite adjuntar
una imagen en la que basar el disefio. Una vez configurada la joya, se generan
diversas opciones, como la posibilidad de compartir con otras aplicaciones la
joya resultante, ponerse en contacto con los profesionales o enviar su
propuesta de joya para obtener un presupuesto. Todo esto lo podemos
observar en la siguiente captura.

4= Configurador alianza

Caracteristicas

Serie de caracteristicas
entre las que escoger
Redendo
Ovalado
Con dibujo

PROMOCIONES

Se ha creado un apartado especifico para posibles promociones que los
novios tengan disponibles en ese momento. Con esto se pretende captar a
mas clientes. La pantalla destinada a esto posiblemente contendra un texto
informativo de la promocién y una imagen alusiva o un botén que permita a los
usuarios obtener mas informacion en la web o beneficiarse directamente si
fuese el caso.
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4= Promocién

PROMOCION

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Aenean
commodo ligula eget dolor. Aenean

massa. Cum sociis natoque penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Donec quam felis,
ultricies nec, pellentesque eu, pretium
quis, sem. Nulla consequat massa quis
enim. Donec pede justo, fringilla vel,
aliquet nec, vulputate eget, arcu. In enim

justo, rhoncus ut,

NOVIO Y NOVIA

Estos dos apartados muestran a los novios los articulos y complementos
mas relevantes para llevar este dia. Estaran clasificados por articulos
destacados. Luego, en la parte de abajo existe un pequefio bloc de notas
donde los novios pueden realizar pequefias anotaciones o incluso escribir los
votos matrimoniales. De esta manera quedara oculto porque para acceder se
debe estar logueado. Las pantallas quedan con un aspecto similar al que se ve
a continuacion.

4— Catalogo novios 4= Catélogo novias

PINZA
GEMELOS (OISR COLGANTES
CORBATA PELO

(NOTAS rNOTAS

” I!
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RELOJES

Como se ha mencionado anteriormente, esta cadena de joyeria destaca
también por sus relojes, por lo que han decidido afiadirlos a la aplicacion,
haciéndolos accesibles tanto a PADRINOS como NOVIOS. Por tanto, se ha
creado un acceso directo en el inicio de la aplicacién. Al entrar encontraremos
una clasificacion en funcion de las marcas con las que trabajan.

4= Marcas 4= Relojes

Marcas Relojes de la marca escogida

BO20

MARCA1 MARCA2 MARCA3 MARCA4

MARCAS MARCA 6

Por su parte, en el interior de cada una de las marcas se mostraran los
articulos correspondientes. De este modo, siguiendo con el disefio de la app,
se mostraran las imagenes de los productos Unicamente. Ademas, podremos
acceder a cualquiera de ellos y adquirirlo de manera practicamente idéntica al
resto de productos que ofrece esta aplicacion, como se puede observar en la
imagen que se muestra abajo.
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4= Articulo seleccionado

Nombre Producto

Descripcion detallada
del producto
seleccionado.

Lorem ipsum dolor sit

amet, consectetuer
adipiscing elit. Aenean
commodo ligula eget

dolor.

PARTE DE PADRINOS

Por otro lado, si accedemos a la aplicacion como “PADRINOS”, como se
ha comentado anteriormente, en la seccion alianzas tendremos un catalogo
con las dltimas tendencias. Sin embargo, tendremos los productos clasificados
en padrinos y madrinas. Si pulsamos en cualquiera de estos dos apartados,
veremos una pantalla como la que se muestra a continuacion donde podemos
ver el catalogo de los productos especificos seleccionados para este rol dentro
de la boda, o por el contrario, ver los regalos que poder hacer a los novios.
Para realizarlo de manera simple, se han creado dos secciones diferenciadas.

4= Catilogo

CATALOGO

REGALO

NOVIOS
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Tras explicar en detalle las distintas pantallas con las que cuenta la
aplicacion y como cumplen con las funcionalidades descritas, cabe destacar
que, posiblemente en las siguientes etapas se modificaran algunos aspectos
del disefio. Con esto queremos decir que el resultado final no resultara idéntico
al propuesto en el prototipo de alto nivel, aunque se intentara seguir en todo
momento. Estos cambios pueden estar motivados fundamentalmente por dos
cuestiones: la implementacion y nuevos disefios o funcionalidades de los
clientes.

En cuanto a la implementacion, creemos que podria afectar al disefio
tedrico en algun punto, ya que podriamos encontrarnos con limitaciones de
recursos o tiempo. Aunque se requiera la realizacion de cambios, esto no
implica una modificacion total del proyecto, puesto que siempre se respetara la
estructura principal disefiada.

Por su parte, como se ha comentado en numerosas ocasiones a lo largo
de esta memoria, la aplicacion que se estd desarrollando se pondra en
funcionamiento en un momento dado para una empresa en concreto, por lo
que el disefio e implementacion esta sujeto en gran parte a sus requisitos y
gustos. Como se comentd en el parrafo anterior, esto no quiere decir que el
disefio y funcionalidades de la aplicacidbn se estén cambiando cada cierto
tiempo, simplemente pretende remarcar el hecho de que la aplicacion esta
siendo evaluada en tiempo real por personas ajenas al proceso de
implementacion, por lo que pueden surgir mas cambios de lo habitual.

El disefio se ha desarrollado haciendo uso de la herramienta Axure RP.
Se puede acceder al prototipo completo del que se han obtenido las imagenes
[11].

3.4. Diseiio de la estructura

En cuanto a la estructura del proyecto, contamos con varios elementos
diferenciados que se encuentran comentados por separado en los diferentes
apartados del capitulo siguiente.

En primer lugar se encuentra la base de datos que estara principalmente
dividida en dos partes: los usuarios y los productos. En cuanto a los usuario,
debemos recoger toda la informacion necesaria que la empresa precise de los
usuarios registrados. Ademas se trata con claves y contrasefas cifradas para
los usuarios que se logueen. Ademdas, existira una tabla especifica para
almacenar los juegos (tests) que se realicen en nuestra aplicacion. Por su
parte, debemos tener los productos almacenados con sus caracteristicas, para
luego poder clasificarlos y mostrarlos correctamente en las secciones
especificas.

Otra parte de la aplicacién consiste en gestionar las llamadas al servidor
para la consulta y almacenamiento de informacion en nuestra base de datos.
Para ello, tratamos las diferentes consultas en un servidor externo especifico
que se encargara tanto de realizar las consultas, como de devolver la
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informacion que necesite la app. Se ha hecho uso de php para la elaboracion
de los distintos ficheros necesarios.

Por dltimo, encontramos los archivos que forman parte de nuestra
aplicacion. Estan distribuidos en diferentes directorios entre los que destacan,
los ficheros Java que se encarga de hacer funcionar la aplicacion y que genera
las vistas correspondientes, la parte visual de la aplicacion que contiene las
activities de la aplicacion y los recursos necesarios (layouts, drawable, etc.). En
la tercera parte se encuentra el resto de clases necesarias (paquete model)
para métodos y funciones, asi como clases de datos generadas para
almacenar la informacion, las preguntas del juego de la app, etc.

4. Implementacion de la app

En cuanto a la implementacién de la aplicacion, se ha divido en tres
partes diferenciadas como se ha comentado en el apartado anterior. El grueso
de la aplicacion se encuentra en codigo Java en el proyecto Android. En el
codigo fuente nos encontramos con las clases Java necesarias para el
funcionamiento de la app, asi como el disefio de las diferentes pantallas que se
encuentran distribuidas en layouts, implementados en xml. Por otra parte, nos
encontramos con los archivos php que se encuentran en un servidor externo
que se encargan del tratamiento de datos permitiéndonos conectar con la
base de datos desde la aplicacion.

En los siguientes apartados de la memoria se iran recogiendo estos
distintos elementos que se han implementado, asi como se explicaran
modificaciones con respecto al disefio inicial que se han creido oportunas.

Comentar que no se han realizado test especificos en codigo en la
aplicacion con librerias como podrian ser Espresso[12] o jUnit[13], ya que se ha
decidido ir probando en cada momento con dispositivos reales y con la ayuda
del debugger del IDE Android Studio.

4.1 Base de datos

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha comenzado a trabajar con
una base de datos formada por tres tablas: users, products y tests. A
continuacion se muestra un diagrama con la estructura de las mismas que
explicaremos en los siguientes parrafos.
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users

=+ id: int{10) unsigned ze:

+ name: varchar({20)

+ lastname_1: varchar{2 products

+ lastname_2: varchar(2 +1d_product: int(10)

+ mail: varchar{30) +name: text

+ adress: varchar({100} + description: text

+ number: smallint{4) un + category: varchar(30)

+ ed: varchar(30) + phaoto: varchar{300)

+ door: varchar(10) + price: decimal(8, 2)

+ material: ENUM('OB', "OA', 'OBI')

+ postal_code: mediumir lests

+ reference: varchar(30)

+ city: varchar{30) +id_test: int(10}

+ min_size: tinyint(3)

+ phone_1: int(9) +id_pairing: int{10)
+ phone_2: int(g) + max_size: tinyint(3) +id_user_1:int{10)
+ notes: text + quantity: smallint(5) +id_user_2:int{10)

+ url: varchar({100)

+ password: varchar(30C + index_answers: text

+ birthdate: date + index_answers_2: text

F 3

+id_pairing: int(10}) + puntuation: text

+ puntuation_2: text

+ solutions: text

+ state: int(2)

En primer lugar contamos la tabla de los usuarios (users) que cuenta
con diecisiete campos, destinada a almacenar los usuarios registrados en la
aplicacion y sus datos personales. Para ello tiene campos destinados a la
identificacion del usuario, los datos de contacto y localizacién. La clave primaria
de esta tabla es el id que identifica de manera Unica a cada uno de los
usuarios. Existe también un campo importante (id_pairing) relacionado con la
tabla tests que explicaremos mas adelante.

Luego nos encontramos con la tabla de productos donde se cargaran
todos los productos que tienen a su disposicion todas las joyerias de la
empresa para la que estamos desarrollando la aplicaciéon. En principio, esta
tabla cuenta con campos identificativos de los productos como un id_product,
gue se convierte en clave primaria. Ademas es posible sefalar diversas
caracteristicas principales de estos productos como pueden ser el nombre, una
descripcion, una referencia del producto, el precio o una url de la imagen. Por
Su parte, contamos con un campo user, en el que se puede especificar un tipo
de usuario especifico(padrinos o novios) si asi resulta oportuno. Existen
diversos campos, por ejemplo, min_size, max_size y quantity, con los que
nos referimos a talla minima de dedo, talla maxima y cantidad de dicho
producto que se posee, respectivamente. De este modo, campos como las
tallas son utilizadas de manera exclusiva en determinados productos de la
joyeria como pueden ser las alianzas y anillos.
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Por ultimo, se encuentra la tabla tests donde se almaceran los
resultados (index_answers e index_answers_2) de las preguntas que se le
hayan realizado a ambos miembros de la pareja. Ademas se almacenara el
resultado total obtenido. Recordemos que existe un apartado en nuestra
aplicacion que permite a los novios realizar una especie de tests o preguntas
para averiguar cuéles son sus alianzas ideales. De esta manera, habra un id de
emparejamiento entre dos usuarios (los novios). Los administradores de los
usuarios se encargaran de establecer este emparejamiento (id_pairing) que se
convertird en la clave primaria de esta tabla. De modo que apareceran una
serie de preguntas, con sus posibles respuestas y quedaran almacenadas para
cada usuario las respuestas que va proporcionando. Por su parte,
relacionamos en esta tabla el usuario 1 y dos, en los que apareceran los id de
usuario correspondiente a cada uno de los integrantes de la pareja.

Por tanto, como se ha recogido en la explicacion anterior, en esta tabla
existen campos para identificar el emparejamiento (id_pairing, id_user_1 e
id_user_2), campos destinados a almacenar las respuestas posibles, mediante
los indices respondidos de las preguntas (index_answers, index_answers_2).
Esto nos permitira luego en el cédigo acceder a los Arrays con las preguntas y
respuestas. Por su parte, hay dos campos, uno para cada jugador, donde se
almacenan las puntaciones obtenidas para permitir realizar la suma de
puntuaciones final. Por ultimo, encontramos un elemento importante, un
indicador que indica si el usuario en cuestidén ha respondido ya a las preguntas
del test o no, es decir, su estado respecto al juego actual. Los valores que
puede tomar este campo (state) aparecen en el siguiente diagrama.

Indica que el test ha sido creado, pero ninguno de los dos

[a]0] ) .
jugadores han registrado sus respusstas

o1 Indica gue el segundo jugador ya ha respon

10 En este caso, el primer jugador ya ha respondido a

El test ya cuenta con un resultado final, los dos jugadares

g han respondido

Con esto se ha podido establecer el turno de ambos jugadores, que son
cada uno de los dos integrantes de la pareja de novios. Mas adelante en esta
memoria, se explicara el funcionamiento del juego de manera mas detallada.

Por otro lado, en cuanto a temas de arquitectura, se ha utilizado una
base de datos con tablas de tipo InnoDB. Ademas, para trabajar de una
manera mas segura, todas las tablas cuentan con un prefijjo comun formado
por caracteres y numeros aleatorios, haciendo que se vuelvan menos
accesibles o detectables.

4.2 Gestor de usuarios

Los administradores de las joyerias seran los encargados de registrar a
los usuarios en la aplicacién. Por tanto, la aplicacion dispone de dos secciones,
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una destinada al publico en general y otra para los usuarios previamente
registrados que iniciaran sesidn y podran acceder a determinadas
funcionalidades destinadas principalmente a los preparativos de la boda en
cuanto a las alianzas o anillos de pedida.

Los administradores de la empresa podran registrar a los usuarios en su
sistema para insertar nuevos usuarios.

Home > Validation

Si desea registrar un nuevo usuario para la aplicaciéon serd necesario completar los siguientes registros:

Nombre Primer apellido Segundo apellido

Fecha de Nacimiento Email Rol

Direccion Numero Municipio

Edificio Puerta Cédigo Postal

Teléfono 1 Teléfono 2

Nombre de usuario Notas

Contrasefia

m Cancelar

Los usuarios cuando se descargan la aplicacion e intentan entrar a la
seccion especifica para la que hay que estar registrado, son informados de la
situacion, de las ventajas que encontraran. ademas. En adicion, son invitados a
solicitar el registro al administrador. Para ello deben rellenar un pequefio
formulario que recogera los datos para posteriormente enviarlos al correo del
administrador que se encargara de registrar al usuario y a su pareja. En uno de
los siguientes apartados se explicara en detalle este formulario del que
hablamos en mas detalle y se podra apreciar una captura de pantalla.

4.3 Implementacion de cada una de las pantallas
4.3.1 Pantalla Principal

La primera Activity de nuestra aplicacion aparece al ejecutar la
aplicacion. Esta pantalla se ha modificado con respecto al primer disefio de la
app. En el disefio anterior, nada mas ingresar en la aplicacion era necesario
loguearse para acceder, esto se ha modificado para que pueda acceder
cualquier otra persona a la aplicacion. Por tanto, a esta pantalla tiene acceso
cualquier persona que se descargue la app. En ella se pueden observar 4
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apartados: Area de novios, Novios/as, padrinos y madrinas y relojes. Toda la
aplicacion se encuentra recogida en estos puntos, de modo que se trata de una
pantalla resumen de las posibilidades que tiene a su disposicion el usuario.
Para acceder al primer apartado, sera necesario iniciar sesion para acceder,
mientras que para el resto no, ya que se trata de catdlogos de productos
especificos.

En cuanto a la implementacién, nos hemos decidido por 4 grandes
secciones implementados con Buttons. Si pulsamos sobre cualquiera de ellas
se nos mostrara la siguiente Activity que se lanzara mediante un intent.

Por su parte, se puede destacar que se ha implementado un slider en la
parte inferior para que la empresa pueda cargar sus imagenes promocionales a
modo de banner publicitario.

© =..192% @ 0:08

AREA NOVIOS

NOVIOS / AS

PADRINOS Y MADRINAS

RELOJES

Para implementar este slider, como se puede observar en el cddigo de
abajo, hemos creado una clase especifica que nos permite cargar imagenes en
un ImageSwitcher usando la libreria Picasso, o que nos hace sencillo trabajar
con imagenes alojadas en servidores externos.

Tenemos un array con las diferentes url de las imagenes y se va
iterando entre ellas para insertarlas en el ImageSwitcher. Esto se hace con
iteraciones en un periodo de tiempo y usando animaciones al cargar las
imagenes para que quede con efecto de slider.
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public void startSlider() {
timer = new Timer();
timer.scheduleAtFixedRate(new TimerTask() {

public void run() {

runOnUiThread(new Runnable() {
public void run() {

// Utilizamos la libreria Picasso para cargar los banners
ImageSwitcherPicasso mImageSwitcherPicasso = new ImageSwitcherPicasso(context, imageSwitcher);
Picasso.with(context)

. load(galleryString[position])
.into(mImageSwitcherPicasso);

position++;
if (position == galleryString.length) {
position = 0;
}
}
HH
}

}, delay: @, DURATION);

i

Comenzaremos explicando los tres apartados de los catalogos de la
pantalla principal, ya que el que tiene el peso fundamental de la aplicacion es el
primero destinado a los usuarios registrados que pueden loguearse.

4.3.2 Catalogos de Novios, Padrinos y relojes

En la aplicacion, cuando accedemos a se muestra una primera
clasificacion de los productos. Tras pulsar en cualquiera de los espacios,
aparecera un catalogo con los diferentes productos filtrados, pudiendo acceder
a los detalles del producto. Estas listas de tipos de producto son
implementadas con RecyclerViews, para el que se ha creado una vista
personalizada del item, y se ha distribuido en dos columnas. En funcién del
pardmetro que se le pase al intent al lanzar la actividad, se cargaran unos
datos u otros en la lista. Esto hace que podamos tener tres vistas diferentes
para la misma Activity.

La imagen de la izquierda (anexo 4) corresponde al catdlogo de los
padrinos y madrinas y la de la derecha al catalogo de los novios. Se trata de
una clasificacion que ha realizado la empresa para posteriormente distribuir los
productos cargados en su base de datos segun el tipo de clientes a los que van
destinado.

Por ultimo, encontramos la imagen correspondiente al listado (Anexo 5)
de las marcas de los relojes que llevaran al usuario a los catalogos especificos.

Por su parte, a cada elemento de las listas se ha insertado un listener
gue enviara una cadena de caracteres especifica con la categoria del producto.
Esto hara que posteriormente se pueda hacer la peticion de los productos para
mostrarlos en la actividad de los Articulos que se explicara mas adelante.
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4.3.3 Login

L~} © = .a93%80:11

€  Acceso clientes

arejay brir el anillo
5. No lo dudes mas y solicita un
usuario si aun no lo tienes

Usuario crislossilos@gmail.com

Contrasena ~ °******°*

SOLICITAR USUARIO ACCEDER

Como se ha comentado, la aplicacién dispone de una seccion privada
para usuarios registrados. Si accedemos a esta zona de la app, es decir, el
botén de Area de Novios que se encuentra en la pantalla principal, se nos
mostrara una pantalla inicial con un texto informativo de las ventajas que ofrece
estar registrado en la aplicacion, como el acceso a las diferentes
funcionalidades que dota la aplicacion. Por su parte, encontramos dos campos
donde introducir el usuario (mail), y la contrasefa para poder acceder.

Cuando se pulsa en el boton acceder, se obtienen los valores
introducidos en los campos, se comprueban gue no estén vacios y se envian
como parametros mediante una peticiéon a un servidor donde se realizaran las
consultas en la base de datos. Tras consultar el mail en la base de datos y
comprobar que la contrasefia introducida es la correcta, se devolvera el
usuario, y en caso contrario, se reportara un error. Por tanto, en nuestra
aplicacién, comprobaremos los datos recibidos como respuesta. En caso de
error, no permitiremos el acceso, en caso afirmativo, se permitir el acceso a la
siguiente actividad. También almacenaremos los datos del usuario logueado en
SharedPreferences, es decir, en los datos de la aplicacion. Esto nos servira
para ademas de tener acceso a los datos del usuario sin necesidad de una
nueva consulta a la base de datos, nos permitira mantener una sesién activa.
Por tanto, los datos del usuario quedaran almacenados, tal y como aparece en
la siguiente captura.
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String uid = jObj.getString( name: "uid");
JSONObject user = jObj.get]JSONObject("user");

editor.putString(“email"”, user.getString( name: "email™));
editor.putString(“nombre”, user.getString( name: "name"));
editor.putString(“apellidos”, user.getString( name: "apellidos"));
editor.putString(“direccion”, user.getString( name: "adress"));
editor.putString(“ed”, user.getString( name: “ed"));
editor.putString(“puerta™, user.getString( name: “door"));
editor.putString(“numero”, user.getString( name: "number"));
editor.putString("municipio™, user.getString( name: "municipio™));
editor.putString(“cp", user.getString( name: "cp"));
editor.putString(“tel”, user.getString( name: “tel™));

editor.commit();

Mientras que también aprovecharemos para utilizar una variable
booleana en SharedPreferences que esté a true si el usuario se ha logueado.
Por tanto, cuando el usuario se loguee se pondra a true, de modo que la
siguiente vez que el usuario acceda a esta parte privada de la aplicacion, en
lugar de mostrar el loguin, se preguntara si esta logueado:

public boolean islLoggedIn(){
return pref.getBoolean(KEY_IS_LOGGED_IN, defvalue: false);

Y de ser asi, se mostrara la siguiente pantalla directamente, ahorrando
loguearse cada vez que se entre a la app.

X © =il 100% W 20:52

Para solicitar un usuario junto a tu pareja,
solicita dos nuevos usuarios. No te olvides
de insertar el mail de tu pareja para que sea

posible emparejarlos.

Nombre

Primer apellido

Segundo apellido

Mail

Mail de tu pareja
Direccién

Namero

Edificio

Puerta

Municipio
Caédigo postal

Teléfono

ENVIAR SOLICITUD DE USUARIO

Como se observa en la captura adjuntada de la pantalla de login, existe
un botén que permite solicitar el acceso a los usuarios. Si pulsamos aqui, se
nos mostrard una nueva actividad con un pequefio formulario donde se
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recogeran los datos necesarios para crear un nuevo usuario. La pantalla
muestra el aspecto de la imagen de arriba.

Una vez se rellenen los datos y pulsemos sobre el boton destinado al
envio, se recogeran los datos con los que compondremos un mail y enviaremos
un correo. Para ello hemos implementado la clase SendMail que se encargara
de realizar esta tarea en segundo plano. En ella configuramos los datos de
smtp para enviar el correo y con un objeto del tipo MimeMessage afiadiremos
el asunto, el contenido, etc, tal y como se muestra en la siguiente captura.

Message message = new MimeMessage(session);
message.setFrom(new InternetAddress(mail.from));
message.setRecipients(Message.RecipientType.T0,
InternetAddress.parse(mail.to));
message.setSubject(mail.subject);
message.setText(mail.content);
message.setContent(mail.content, type: "text/html");

Transport.send(message) ;

Al receptor le llegard un mail como el siguiente, con el que podra
registrar el nuevo usuario, poniéndose en contacto primero con el usuario
interesado para informarle.

Notificacion solicitud nuevo usuario

ctosco.pruebas@gmail.com
parami |«

Tiene una nueva solicitud de usuario:
Nombre: jejejd uuuu qqqq

Mail: wwww - asociado con 2222
Teléfono: 22334

Direccion: dffkdk, jdjd.
Edificio: hebd. Puerta: bdjd
Municipio: jdjdjd (jjjkk)

Los datos de configuracion del correo se encuentran en la clase
AppConfig, al igual que el resto de datos de configuracion y accesos
necesarios para nuestra aplicacion.

Por su parte, cabe destacar que los usuarios de prueba que se han utilizado
cuentan con las credenciales de acceso que se muestran abajo.
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user: crislossilos@gmail.com
password: userl234

user: persona2@mail.com
password: persona2

4.3.4 Area de Novios

Esta pantalla so6lo es accesible si el usuario se ha logueado
previamente. Tiene un disefio similar a la pantalla anterior, grandes botones
con las principales opciones. Si pulsamos en cualquiera de las opciones se nos
redirigira a la pantalla especifica, ya que se han configurado intents para
realizar los diferentes lanzamientos de activity.

R © =.193%080:11

<  Areade novios @

CATALOGO DE ALIANZAS

CATALOGO ANILLOS DE PEDIDA

JUEGA CON TU PAREJA

DISENA TU JOYA

TIRA TU RAMO

Con respecto al disefio inicial de esta pantalla, se ha eliminado el
medidor de alianzas, ya que se configurara como el primero de los tres pasos
en los que se ha dividido la seccion disefia tu joya.

4.3.5 Catalogo de alianzas y Catalogo de pedidas
Estas dos opciones se llevan a cabo en la clase ArticuloActivity. Segun

lo que reciba al iniciarse, tal y como se comento anteriormente para el caso de
los catalogos. En este caso, si recibe “ALIANZA” se cargard el catalogo de
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alianzas vy si recibe “PEDIDA”, el de pedida. Esto lo logramos pasandole esta
informacion en el intent cuando se lanza en la pantalla anterior. Por tanto, al
cargar, hacemos un switch con los elementos recibidos para solicitar a la base
de datos la informacion relativa a los productos de una determinada categoria.

Una vez obtenida esta informacion inicial, necesitaremos los datos para
cargar la lista que utilizamos. Para ello, realizamos una peticion pasando como
parametro la categoria que deseamos mostrar (alianzas o pedida). Tras recibir
los datos cargamos la lista. Por su parte, se emplea un RecyclerView para
mostrar la lista. En este caso, se ha implementado un item de lista especifico
(item_producto) que mostrara la imagen de la alianza con un fondo especifico
en funcién de la posicion de la lista (par o impar).

A su vez, cada elemento de la lista, tendra un listener para mostrar el
detalle especifico del producto sobre el que pulsamos. En este punto,
lanzamos un intent, pasandole la posicion de la lista. De este modo, luego
podremos acceder al producto que se encuentra en esta posicién de la lista
para obtener los detalles del producto.

[~ ) ¥ =11 93% @ 0:11
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4.3.6 DetalleProductoActivity
Como se ha mencionado, tras pulsar sobre un producto del catalogo

mostrado, se mostrara el detalle del producto seleccionado, como se ve en la
siguiente captura.
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Para cargar la informacion del producto se obtiene el indice de la lista
donde se encuentra el elemento seleccionado, que se ha pasado mediante el
intent que lanza la actividad. Esto nos permite acceder a la informacion
almacenada del producto de manera sencilla, ya que se ha desarrollado un
objeto Producto con las principales caracteristicas de los productos
almacenadas. Esta carga de productos se produce cuando se reciben los datos
de la peticion de articulos a la base de datos, ya que es tras este momento
cuando se crean los productos y se cargan las listas.

[P =l 95% @ 0:15

< Aliapp ‘
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ALIANZAS ORO AMARILLO
3266/W8

ALIANZAS ORO AMARILLO -8 -4mm

296.65¢€

ADQUIRIR EN TIENDA COMPRAR

A modo de descripcién de la pantalla de detalle del producto, se
mostrara la imagen del producto seleccionado, que se cargara mediante la url
que dispone el producto, haciendo uso de la libreria Picasso mencionada
anteriormente. También se cargara en pantalla la informacién del producto
como el nombre, la descripcion, referencia y el precio.

Ademas, en la pantalla, se pueden observar cuatro botones mas, dos
con iconos, y los otros dos en la parte de abajo. Los de arriba nos permiten
compartir el producto actual mediante otras apps de nuestro dispositivo moévil o
insertar en favoritos.

Si compartimos la aplicacion, mostraremos al usuario un intent con un
chooser en el que pueda escoger la aplicacién con la que desea compartir. Lo
gue cargaremos para compartir, serd la imagen del producto con una pequefia
descripcion y el precio.
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private void adjuntarImagen(Uri img) {
Intent intent = new Intent();
intent.setAction(Intent.ACTION_SEND);
intent.putExtra(Intent.EXTRA_STREAM, img);

String textoCompartir = "Mira la alianza que me gusta:" + mItem.getDescripcion() + " (" + mItem.getPrecio() + "€).";
intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, textoCompartir);

intent.setType("image/*");
// Generamos un selector con las aplicaciones disponibles para hacer el envio de informacién
Intent chooser = Intent.createChooser(intent, title: "Compartir otras aplicaciones");

if (intent.resolveActivity(getPackageManager()) != null) {
startActivity(chooser);
}

}

Si afadimos a favoritos, si el producto no ha sido guardado
anteriormente, lo que haremos es crear una base de datos en local con SQLite
y almacenar la informacion principal del producto, como la imagen, el nombre,
el precio y el id del producto. Esto nos servird para listarlo en una lista de
favoritos. Luego explicaremos cémo el usuario puede mostrar la lista de
favoritos.

public void insertarProducto(String name, String description, int id, String category, String photo, String price) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
ContentValues values = new ContentValues();
values.put(KEY_ID, id);
values.put(KEY_NAME, name);
values.put(KEY_DESCRIPTION, description);
values.put(KEY_CATEGORY, category);
values.put(KEY_PRICE, price);
values.put(KEY_PHOTO, photo);

// Inserting Row
long row_id = db.insert(TABLA_PRODUCTO, nullColumnHack: null, values);
db.close(); // Closing database connection

Log.d(TAG, msg: “Nuevo producto insertado: " + row_id);

Los otros dos botones nos permiten adquirir en tienda o adquirir online.
Si pulsamos adquirir en Tienda se nos mostrara un listado de tiendas, mientras
que si escogemos comprar, se buscara la url correspondiente en la base de
datos, de no tenerla, se proporcionard acceso a la tienda, y se cargara en un
WebView para que la compra no se realice en la propia app, sino haciendo uso
de la web.

Mientras se carga la pagina en el WebView, mostramos un dialogo al
usuario, dotandole de un feedback de lo que esta sucediendo en la app en ese
momento.

\ ’ Cargando..
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4.3.7 Tiendas

En esta pantalla cargamos todas las tiendas que dispone la empresa
haciendo uso de un RecyclerView. Para ello crearemos un tipo de item
especifico (item_tiendas) con direccion, teléfono y localizacion, cargamos la
lista con las diferentes tiendas y las mostramos. Se ha usado una clase modelo
Tienda para que la estructura sea mas comodo para una posible ampliacién o
modificacion.

Wi © =.1195%@0:15

€ Nuestras tiendas

C/ Obispo Rey Redondo (La
La Laguna

C/ Herradores, 57
La Laguna

922262719

C.C. El Paso Local 4
Las Chafiras
922735735

Ctra. General, 102
Valle San Lorenzo

922722111

~ . Ctra. General, 134
San Miguel de Abona
922167 072

Correo electrénico: info@joyeriasadeley.com

Teléfono Maestro Joyero: 618 794 128

4.3.8 Juega con tu pareja

Al acceder a este apartado, en primer lugar se mostrara una pantalla con
un texto en el que se informa al usuario como se llevara a cabo el juego y como
se procedera a la eleccidn de las alianzas. Esta pantalla contiene un boton que
permite comenzar el juego.
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iJUGAR!

Este juego se lleva a cabo entre dos usuarios diferentes (una pareja de
novios). Se realizaran una serie de preguntas que tienen una serie de
respuestas y los usuarios no podran ver los resultados finales, es decir, las
alianzas que le han salido recomendadas hasta que ambos no hayan
respondido el cuestionario.

Como se ha comentado en el apartado correspondiente a la arquitectura
de la base de datos, existe una tabla en la que cada fila corresponde a un test.
De modo que cada pareja de usuarios estd emparejada con un identificador
id_pairing. Esto hara posible conectar los resultados. Tras responder a las
preguntas, cada usuario por separada enviara sus respuestas y el estado del
test pasara a realizado.

Lo primero que comprobamos al entrar en la activity encargada del juego
es si el usuario que esta jugando tiene algun test activo. Para ello, el estado del
test tiene que permitirle jugar. Por tanto, si se trata del jugador 1, podra jugar si
el test se encuentra en estado “00” o “01”. Mientras que si se trata de jugador
2, tendra permitido jugar si el test se encuentra en estado “10” o0 “00”. Una vez
hayamos realizado la peticion a la base de datos correspondiente, se decide
qué hacer. Si el jugador no puede jugar, es decir, es el turno del otro jugador,
aparecera un dialog que notificara de la situacion al jugador que debera
esperar a que su pareja responda. Si los dos ya han respondido, tampoco
podran jugar. Sin embargo, tendran acceso a ver los resultados o a comenzar
un nuevo test (opciones que se muestran en otro dialog).
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Ya han realizado el test
Ya has respondido el test, es el turno

de tu pareja VER RESULTADOS

CANCELAR OK
EMPEZAR NUEVO TEST

Tu pareja ya ha respondido al test,
es tu turno

CANCELAR EMPEZAR

Si por el contrario, el jugador puede jugar, lo que se hara es ir cargando
una serie de preguntas con posibles respuestas. Se van cargando en la misma
pantalla una a una, teniendo que responder la pregunta actual para que
aparezca la siguiente. Para implementar esto hemos creado tanto una clase
PreguntaTest, como una clase RespuestaTest. Esto nos ha permitido crear
todas las preguntas con sus posibles respuestas y con un valor asociado. Este
valor equivale a los puntos obtenidos al escoger cada pregunta. De este modo
se crean listas de posibles respuestas cada una con esta cantidad (puntos
obtenidos) de la que hablamos.

List<RespuestaTest> posRespuestas?2 = new ArrayList<~>();

posRespuestas2.add(new RespuestaTest( pregunta: "Corte Sirena", p: 2));
posRespuestas2.add(new RespuestaTest( pregunta: "Princesa"”, p: 3));
posRespuestas2.add(new RespuestaTest( pregunta: "Algo diferente", p: 4));
posRespuestas2.add(new RespuestaTest( pregunta: “Con volumen pero sin exagerar", p: 5));
posRespuestas2.add(new RespuestaTest( pregunta: “Corte imperio", p: 6));
posRespuestas2.add(new RespuestaTest( pregunta: "De corte recto”, p: 7));
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La pantalla que contiene la pregunta y las posibles respuestas es la que se
muestra a continuacion.

~Jr3 © =..11100% W 0:38

< Juega en pareja ‘

¢Como te gustaria que fuera el ramo de la novia?
O Tradicional

@ Colorido

O Silvestre

O sencillo

O Flores Naturales

O Romantica

SIGUIENTE PREGUNTA

Cuando se hayan respondido todas las preguntas se volvera a realizar
una consulta a la base de datos. Esta vez se insertara en la base de datos las
respuestas que se han dado junto a los resultados obtenidos. Lo que hacemos
es incluir una cadena de numeros separados por comas, donde los niameros
equivalen a los indices de las respuestas que se han elegido. Por su parte, es
importante también cambiar el estado del test en la base de datos, ya que el
jugador actual ya ha respondido. Por tanto, dependiendo del estado en el que
se encontraba, pasa al siguiente como se muestra en el siguiente diagrama.

Ha jugadc Ha jugadc

J1 J1

Ha jugadc
Jz2

Cuando ambos jugadores hayan respondido a las preguntas, existe un
método que se encargard de calcular los resultados en funcidon de las
respuestas obtenidas. Por lo tanto, aparecerdn una serie de resultados en
funcion de los puntos obtenidos. Asimismo, cada resultado posible tiene
asignado una serie de productos caracteristicos. Esto son los que se mostraran
al usuario, convirtiéndose en las alianzas ideales para la pareja. Los resultados
aparecen como en la siguiente pantalla.
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Resultado

Liso y sencillo

Sin piedras o formas que sobresalgan o llamen la
atencion en los anillos de compromiso es lo que
buscan algunas novias. Para ellas lo mejor seréd un aro
liso con alguna piedra o detalle plano

VOLVER A JUGAR

Estos resultados serdn una serie de alianzas, a las que el usuario podra
acceder en detalle (de igual modo que el resto de alianzas de la app).

4.3.9 Disefa tu joya

En primer lugar, en esta pantalla, al igual que en otras de esta
aplicacidon, se mostrara al usuario un texto con la informacién relativa a este
configurador de alianzas, las caracteristicas que podra realizar antes de que
comience. Si queremos comenzar, habra que pulsar en el boton CREAR
ALIANZA, que nos llevara a la siguiente Activity.
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<  Disefiatu joya ‘

Disefia tu alianza

A continuacion podras configurar tu alianza de bo
da de manera personalizada. Dispones de nume
ras combinacionaciones para elegir. Si necesitas
explicarte mejor, puedes adjuntar una imagen que
tomes con tu propio dispositivo. El primer paso te
muestra un medidor de anillos para seleccionar

|a talla adecuada, luego te tocara escoger las
caracteristicas y por Gltimo, envianos tu disefio, lo
estudiaremos y te enviaremos un presupuesto

CREAR ALIANZA

El configurador de alianzas consta de tres pasos: tomar la medida del
anillo, seleccionar las caracteristicas necesarias para disefiar la alianza y
seleccionar si se le quiere o no afiadir diamantes. Cuando se recojan todas las
caracteristicas, se procedera al envio de la configuraciéon de la nueva alianza
por correo a los administradores. Asi, podran analizar la propuesta y responder
con un presupuesto estimado en los dias siguientes al envio. A continuaciéon
explicaremos mas en detalle las tres pantallas relativas a estos pasos.

Como se ha mencionado, primero se muestra un medidor de anillos.
Esto permitird que el usuario escoja la medida exacta del anillo que necesita,
ya que se calcula en funcién del didmetro interior de un anillo medido en
milimetros. El usuario, para obtener la medida exacta de su alianza, debe
colocar un anillo sobre la pantalla del dispositivo y deslizar el selector de abajo
hasta ajustar el tamafio al anillo. También podemos afadir los nombres que se
quieren grabar en el anillo, si se desea realizar esta opcion. Con esto, la
pantalla quedaria de la siguiente forma.
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< Diseiia tu joya. Medidor | ‘*

Si necesitas saber la medida de tu anillo,
s6lo debes medir el didmetro interior de
un anillo. La proporcién de los milimetros
determinaran la talla que utiliza. Recuerda
diferenciar la talla de una mano derecha y
la mano izquierda. Coloca un anillo sobre
la pantalla y comprueba la medida exacta
para tu alianza

B e SR Tamadio: 25

Nombre Nombre

IR AL SIGUIENTE PASO

Para implementar esto se ha hecho uso de un objeto Lienzo que
extiende de la clase View en el que implementamos un Canvas.
Posteriormente, asignamos un listener a la barra que permite seleccionar el
tamafo (SeekBar), de modo que cada vez que se produzca un cambio en el
valor del tamafio, aumente o disminuya el didmetro de la circunferencia que
representa el anillo basandonos en las medidas reales. Para esto contamos
con un Array en el que estas medidas estan cargadas y vamos cargandolas
segun se requieran. Primero pasamos las medidas de mm a sp, utilizando un
convertidor de medidas [14]. Posteriormente, se realiza un calculo para
convertir en pixeles los dp, de esta manera, la medida no varia con el
dispositivo.

Una vez finalizado este paso, podemos avanzar a la siguiente activity en
la que se muestran una serie de caracteristicas de las alianzas, y en funcion de
lo que se escoja, se muestra la imagen correspondiente, tal y como se puede
observar en la figura que aparece a continuacion. Como se puede comprobar
en la aplicacion, de momento no se disponen de imagenes suficientes para
mostrar todas las posibles configuraciones de la alianza que se crea, por lo que
se han repetido imagenes que tengan sentido aunque algunas cualidades no
las cumpla. La intencion es completar este configurador.
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Las caracteristicas que se pueden escoger son:

* Modificar el tamafio de la alianza que se ha seleccionado
anteriormente.

» Seleccionar el modelo de la alianza (pieza Unica, dos secciones y
materiales o tres)

» La forma del anillo (redondeada o recto)

» El material, entre los que se encuentran el oro blanco, amarillo, rosado,
y las combinaciones de los mismos cuando hay mas de una seccion.

* El grosor (standard, mediano o premium)
» El acabado (pulido, satinado o diamantado)

i e © =.1197%@0:20

<  Disefiatu joyall ‘

Tamano:25

Caracteristicas

Modelo:

O Pieza tnica =
O Dos secciones -
@ Tres secciones -

Forma:
(® Redondeado

O Recto

Material:

O ABA

O BAB

O RBR

O BRB

O ABR

Grosor:

(O STANDARD (1 - 1.2 mm)
(® MEDIANO (1.3- 1.5 mm)

En la parte superior disponemos de un icono que permite compartir la
alianza que estamos configurando mediante otras aplicaciones. Tiene un
comportamiento similar al compartir que se encuentra en la pantalla de detalle
del producto.

Por su parte, cabe destacar que en esta pantalla aparecen dos botones

en la parte inferior. Uno de ellos permite avanzar al ultimo paso del
configurador de alianzas, y el otro permite adjuntar una imagen. De este modo,

70



los usuarios podran tomar una foto con su dispositivo para afiadir una idea o un
dibujo para obtener el presupuesto.

Por ultimo, encontramos el paso que permite escoger si deseamos
insertar diamantes en la alianza. Nos aparece una pantalla como la siguiente.

[~}r} o =.1198% @ 0:20

< Disefia tu joya. Diamant... ‘

Elige el nimero de diamantes que tendra la alianza

(O Ninguno
(O 3 diamantes

@ 5 diamantes

O 12 diamantes

PRESUPUESTO CONTACTA

Esta pantalla se ha afnadido con respecto al disefio inicial, ya que incluir
las tres opciones (adjuntar una imagen, el contacto y el presupuesto) en la
pantalla anterior suponia sobrecargarla en exceso.

Al pedir el presupuesto, se recogeran los datos de la configuracion y se
enviaran al correo configurado. En este caso, se ha colocado uno de prueba,
del que podremos recibir correos como el siguiente:

Notificacion solicitud presupuesto desde app Recibidos  x

ctosco.pruebas@gmail.com
para mi [~

El usuario user last_uno last_dos (crislossilos@gmail.com - 908900000) acaba de solicitar un presupuesto mediante la app.
Su direccion es debera enviar el obsequio es la siguiente:

Direccion: Calle Azul, 2.

Edificio: EI Mar. Puerta: A24

Municipio: La Ciudad (38765)

Caracteristica 1: Obtener caracteristica del botén 1
Nombre grabado 1: Grabado Anillo 1

Nombre grabado 2: Grabado Anillo 2

Tamafio:16
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Para ello, se ha configurado el envio de correos mediante smtp, para
que quede un registro. También se podria en un futuro notificar al usuario que
esta registrado con los datos que ha enviado.

String contenidoMail = "EL usuario " + session.getUser() + " (" + session.getMail() + " - " + session.getTel() + ") acaba de solicitar un presupuesto mediante la app.
"Su direccién es deberd enviar el obsequio es la siguiente: \n" +
“Direccion: " + session.getUserDireccion() + ", " + session.getUserNumero() + “. \n" +

“Edificio: " + session.getUserEd() + “. Puerta: " + session.getUserPuerta() + “\n" +
“Municipio: " + session.getUserMunicipio() + " (" + session.getUserCP() + “)\n";

Enviar correo con los datos

n‘e« SendMail(AppConfig.USER_MAIL, AppConfig.PASS_MAIL).execute(

new SendMail.Mail(AppConfig.USER_MAIL, AppConfig.USER_MAIL, “"Notificacién solicitud presupuesto desde app", content: contenidoMail + contenido)
)i
Toast.makeText( context: this, text: “Ya se ha enviado su configuracién. En unos dias recibiré el presupuesto”, Toast.LENGTH_LONG).show();

4.3.10 Tira tu ramo

La empresa quiere favorecer que se comparta la aplicacion y se
descargue, y como estrategia de Marketing han decidido que quien comparta el
link de descarga de la aplicacion con otro usuario, recibird un obsequio. Para
poder compartir la app (tirar el ramo), se debe estar logueado, teniendo acceso
a una pantalla explicativa del proceso con unos campos para rellenar en la
parte inferior, como se puede observar en la siguiente imagen.

=R © = .11 98%@0:21

< Tiraturamo ‘

Tira tu ramo

Queremos premiar la confianza depositada
en nosotros. Por ello, si compartes esta
aplicacion pulsando en el siguiente enlace,
se te enviara un obsequio a tu domicilio en
los préoximos dias.

¢ Esta direccion es la correcta? Cambiala sino es
asi, es donde enviaremos el regalo

Direccion: Calle Azul

£d: ElMar N2 27Puena Aiz'

Municipio La Ciudad c.p: 38765

TIRAR EL RAMO
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En la parte de la direccion del usuario, se cargara automaticamente la
informacion que se tenga del usuario registrado. Sin embargo, se podra
modificar si el usuario lo considera oportuno para que el obsequio llegue
correctamente.

Cuando presionamos el boton TIRAR EL RAMO, se muestra al usuario
las aplicaciones con las que puede compartir la app a alguno de sus contactos.
Se ha implementado un intent de tipo envio y se atendera al resultado
obtenido. En caso de terminar correctamente el envio, se enviara un correo a
los administradores con la informacion necesaria del usuario notificando de que
se ha compartido la app para que estos hagan realicen el envio del obsequio.

Notificacion app compartida Recibidos x

ctosco.pruebas@gmail.com
para mi |~

El usuario user last_unolast_dos (crislossilos@gmail.com) acaba de compartir la app.
La direccién a la que se debera enviar el obsequio es la siguiente:

Direccion: Calle Azul, 2.

Edificio: El Mar. Puerta: A24

Municipio: La Ciudad (38765)

4.3.11 Menu

Para esta aplicacion, hemos creado un menu superior con tres opciones:
Cerrar sesion, Ver favoritos y Home. Este menu se encuentra disponible en
todas las pantallas que se encuentren dentro de la seccion privada.

| Cerrar sesion \

Ver favoritos

Nico Yue wenura1a anarica

Con la opcion de Cerrar sesion, lo que haremos es establecer la variable
booleana que permite mantener activa la sesion a false, y ademas, mostramos
la pantalla principal de la aplicacion, finalizando la anterior. De este modo,
obligamos al usuario a iniciar sesion de nuevo para acceder al area privada de
la aplicacion.

Por su parte, la opciéon de ver favoritos abrird la ventana de Favoritos

gque explicaremos a continuacion, y el menu permitira ir directamente al menu
de la app si necesidad de ir hacia atras.
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En este punto, cabe destacar que se ha habilitado la barra para que
muestre el botdén atrds en las principales activities de la aplicacion, para que
haga mas sencilla la navegacion entre las diversas pantallas.

4.3.12 Favoritos

El apartado favoritos se encuentra disponible en el mend. Se muestra un
listado con los articulos que el usuario ha afiadido a favoritos. Como se ha
comentado, al afladir a favoritos, los productos son insertados en una base de

datos local en el dispositivo.

Para implementar esta pantalla, hemos hecho uso de otro RecyclerView
en el que se cargaran todos los productos que disponga esta base de datos.

© =11 98% @0:22

@

ALIANZAS ORO AMARILLON10g
462.00€

<

ELIMINAR

ANILLOS DE COMPROMISO ORO
BLANCO TRES DIAMANTES

i 4 2516.00€

ELIMINAR

ALIANZAS ORO AMARILLO

K—" \  238.00€
{ 4

ELIMINAR

Se mostrara la imagen del producto, el nombre y el precio.

Si se quiere acceder a uno de ellos, lo que haremos es obtener una
peticion al servidor para que nos devuelva la informacion completa del producto
en cuestion, del que no almacenamos todos los datos, y se mostrara el detalle
del producto con dicha informacion.

También hemos incluido un boton en cada item de la lista que permite
borrar dicho elemento de la lista de favoritos.

4.4 Accesos ala base de datos

Por ultimo, para llevar a cabo los accesos a los datos alojados en la
base de datos, como se ha recogido anteriormente, en el cédigo fuente de

74



nuestra aplicacion se realizan peticiones de datos a un servidor. Para atender a
estas peticiones se ha utilizado un servidor web externo donde se han
configurado los accesos y conexiones a la base de datos que se esta
empleando. Para ello, utilizamos una serie de ficheros php, en los siguientes
parrafos se explicaran los principales.

Contamos con un fichero Config.php en el que declaramos las
credenciales de acceso a nuestra base de datos, es decir, el host, usuario y
contrasefa y el nombre de nuestra base de datos.

También encontramos un fichero DB_Connect.php en el que se realiza
la conexion a la base de datos con las variables que se han definido en el
fichero de configuracién, como se puede observar en el siguiente extracto de
codigo.

<?php
class DB_Connect {
$conn;

function connect() {
'include/Config.php';

$this—>conn mysqli(DB_HOST, DB_USER, DB_PASSWORD, DB_DATABASE);

$this—>conn;

Luego tenemos los archivos del servidor a los que llamaremos desde la
aplicacién solicitando que nos devuelva los datos que precisamos, ya sea un
usuario en el caso del login de acceso a la seccion de novios de la aplicacion, o
los productos para listar en los catalogos.

A continuacion se muestra un extracto del archivo login.php, en el que
se obtiene los parametros de la peticiébn que se ha hecho mediante el cédigo
en la app. En este caso, se le pasa el mail y la contrasefia. Posteriormente, si
se reciben los dos parametros se llevara a cabo la llamada a la funcién que nos
devolvera el usuario que se intenta loguear si este existe. En caso afirmativo,
obtenemos los datos y los codificamos en un objeto json para poder enviarlos
de manera mas comoda a la app que debera tratar con ellos, en caso negativo,
enviaremos un mensaje de error que impedira que el usuario se loguee (Anexo
6).

Por su parte, si la peticion se ha hecho sobre productos, tenemos dos
casos, que se haya pedido informacion sobre un producto especifico del que
tenemos su id (identificaciébn del producto), o que se muestren todos los
productos filtrando segun el tipo de categoria que se ha enviado (Anexo 7).

Del mismo modo que se ha llevado a cabo el tratamiento de la peticion
en el caso del login, en este caso obtenemos los parametros de la peticion y
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realizamos un método u otro en funcion del parametro que se haya enviado. En
este caso, si se trata de la busqueda por id en el producto devolveremos un
objeto json con el producto solicitado (primera imagen), mientras que si se trata
de filtrar por categoria, devolveremos un array.

Por su parte, encontramos el archivo donde se encuentran todas las
funciones necesarias (DB_Funciones.php). En este archivo, se encuentran
funciones con la que devuelve el usuario haciendo una busqueda en nuestra
base de datos mediante el mail que se ha pasado por pardmetro. Ademas, se
comprueba que la contrasefia coincida con la que se le pasa por parametros, y
devolveremos el usuario o null en funcion de la coincidencia. De esta manera
podemos implementar el login en nuestra app.

En este caso, la comprobacién de la contrasefia se realiza codificada,
para comprobar si el usuario introduce la respuesta correcta debemos usar el
método password_verify. A continuacibn se muestra la funcién de la que
hablamos (Anexo 8).

Por otra parte, a continuacién existen dos funciones (Anexo 9) que nos
devuelven un array de productos. Estas funciones se encargan de realizar
busquedas en la tabla de productos, filtrando por una caracteristica y un valor
para la misma. En la primera imagen se filtraran los productos por categorias,
mientras que en la segunda, se muestra la misma consulta a la base de datos,
filtrando por el id del producto.

Por otro lado, tenemos dos ficheros mas que contienen las funciones
relativas a las conexiones con la base de datos usados para la implementacion
de los tests. El fichero que recibe los pardmetros enviados por la aplicacion
recibe el nombre de test.php y responde a tres tipos de peticiones diferentes
en funcién de estos parametros.

El primer tipo de peticion corresponde a una comprobacion de test activo
existente, es decir, partiendo de un usuario, pretende establecer si existe un
test disponible para que dicho usuario pueda responder. Esta funcion es
llamada por la aplicacién nada mas lanzar la activity del juego. Para ello, debe
recibir el parametro “usuario”, con el que buscaremos tests disponibles
(buscando a través del estado) para ese usuario.

El fichero donde se encuentran las funciones utilizadas por los test
recibe el nombre de DB_Funciones_Test. Aqui localizamos la funcién que
busca si hay tests disponibles. Un test disponible tiene que estar en el estado
“00”, 0 “01” si esta jugando el jugador 1 0 “10” si el que esta comprobando es el
jugador dos.

Otro tipo de peticion es la que se encarga de crear un nuevo test una

vez ambos jugadores hayan respondido. El pardmetro utilizado en esta ocasion
es “usuario_nuevo”.
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Por su parte, para crear un test, lo que hacemos es comprobar en la
tabla de usuarios el id de emparejamiento que tiene el usuario actual. Una vez
obtenido, debemos buscar otro usuario que posea el mismo, que sera el
jugador 2. Una vez obtenido los id de ambos jugadores y su identificador de
emparejamiento, podemos insertar una nueva fila en la tabla con el estado a
“00”, ya que el test se acaba de crear y no ha sido respondido por ningun
jugador (Anexo 10).

Por altimo, el tercer tipo de peticion que se puede realizar es la insercion
de los resultados obtenidos tras acabar el test. Para ello se tienen que recibir
paradmetros como el usuario que esta jugando, el estado anterior del test, la
cadena donde se concatenan los resultados obtenidos y los puntos totales.
Esto se puede observar en la siguiente captura de pantalla.

(isset($_POST['usuariol']) isset($_POST['estado']) isset($_POSTI['puntos_usuario']) isset($_POST['
respuestas_usuario'])) {

$usuario $_POST['usuariol'];

$puntos_usuario $_POST['puntos_usuario'];

$respuestas_usuario - $_POST['respuestas_usuario'l;

$estado = $_POST['estado'];

(isset($_POST['resultados']))
$resultados = $_POST['resultados'];

$resultados = "";

$puntos $db->insertarResultados($usuario, $puntos_usuario, $respuestas_usuario, $estado, $resultados);
echo $puntos;

Para insertar los resultados, hacemos wuso de la funcidon
insertarResultados, que basandose en el estado que se pasa como parametro,
busca el usuario que esta respondiendo y rellena los datos en la base de datos.

Cabe destacar que sélo puede haber un test activo por cada par de
jugadores, es decir, solo se puede crear un nuevo test cuando se resuelva el
anterior por ambos jugadores. Como se ha comentado, cuando un test queda
completado pasa a tener el estado 11.

4.5 Dependencias y librerias

En cuanto a las librerias utilizadas para el proyecto, cabe destacar las
siguientes:

e ‘com.squareup.picasso:picasso:2.5.2'[15]. Se trata de una potente
libreria para el tratamiento de imagenes mediante descarga a través de
url y almacenamiento en caché. Esto hace sencillo trabajar con
imagenes en Android.

e '‘com.mcxiaoke.volley:library-aar:1.0.0' [16]. Se trata de la libreria que se

ha utilizado para realizar las peticiones al servidor externo capaz de
dotarnos de los datos necesarios de la base de datos.
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4.6 Permisos

Esta aplicacion cuenta con los permisos de Camara, Internet y
almacenamiento, que tras la division de los permisos en normales y de riesgo,
es necesario que el usuario otorgue explicitamente el permiso de
almacenamiento, por lo que se ha implementado el tratamiento de este permiso
en la aplicacion.

4.7 Versiones Gradle

En este apartado se mostrara la configuracion de las diferentes
versiones recogidas en el archivo Gradle, utilizadas para el desarrollo del
proyecto.

La version de compilacion que se utilizado ha sido la 27, siendo la
misma que la targetSdkVersion . Por su parte, la minima version del Sdk que
soporta nuestro proyecto es la API 16, es decir, la versién Andoid 4.1. Por su
parte, tanto la version interna del proyecto, como el numero de version que se
muestra a los usuarios es 1.

5. Posibles mejoras futuras

Llegados a este punto de la memoria, ya se ha explicado con
detenimiento los objetivos de la aplicacion, el funcionamiento y la
implemnetacion de cada uno de los apartados y ventanas de la app Android
que conforma este proyecto. En este apartado, se recogeran una serie de
propuestas que harian la aplicacion mas completa de cara al futuro.

Una mejora notable que se podria implementar consistiria en aumentar
el niumero de test disponibles, asi como las posibles respuestas. Esto generaria
un test mas complejo y especifico, atrayendo mas a las parejas e
ilusiondndolas debido al tiempo que pasan con sus acompafiantes. Debido a
como se han implementado los test, mediante objetos diferentes para las
preguntas, las respuestas y otro para el test en si mismo, resulta sencilla la
tarea de ampliar el nimero de test como comentamos. Por su parte, se podria
hacer uso de algoritmos mas complejos para tratar los resultados como incluir
respuestas aleatorias, etc.

En cuanto a la seccién de configuracion de la alianza, como se ha
comprobado, no se poseen imagenes para todas las combinaciones de las
joyas que se pueden disefar. Por lo tanto, una posible modificacion a tener en
cuenta pasaria por insertar nuevas imagenes para estas combinaciones, o
incluso, afadir nuevas caracteristicas. También se podria desarrollar algun
algoritmo mano a mano con los joyeros para ir ofreciendo al tiempo de la
configuracion, un precio estimado del producto que se estd disefiando
basandonos en las caracteristicas, los tamafios, peso de los materiales, etc.
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Esto supondria una modificacion mas ardua de implementar, pero el resultado
final seria notablemente superior al actual.

En cuanto a las notificaciones por correo que son enviadas a través de
la aplicacion, ademas de llegar un correo de notificacion al administrador,
podria enviarse una confirmacion de envio de la respuesta por correo al cliente
gue contacta con los joyeros. Esto seria una implementacion simple, enviando
dos correos en lugar de uno, y permitiria ampliar la funcionalidad de la app, ya
que los usuarios dispondrian de una confirmacion en lugar de un mensaje
fugaz como el actual.

Por ultimo, se podria aumentar la seccion de los padrinos y madrinas
con productos especificos, e incluso idear nuevas funcionalidades para este
sector, ampliando el rango de usuarios a los que va dirigido la app.

6. Conclusiones

Como se puede observar a lo largo de la memoria, y con el
funcionamiento de la aplicacidon que se generado, se ha podido desarrollar
desde cero una aplicacion pasando por pasos como la planificacion, el disefio y
la puesta en marcha, con lo que se ha podido cumplir con los requisitos
establecidos desde un principio.

No podemos olvidar que se han llevado a cabo modificaciones durante
este proyecto con respecto a la idea inicial, unas de ellas provocadas por los
propios clientes de la aplicacion, aunque la mayoria se han producido por
limitaciones a la hora de la implementacion de las funcionalidades. Del mismo
modo, la experiencia de los usuarios, han provocado divisiones del contenido
en varias pantallas, como es el caso de la configuracién de la alianza, que pasa
de tener una pantalla en el disefio original a tres en la implementaciéon. Con
esto vemos que es importante tener un disefio original para basarnos y
empezar a programar con las ideas claras siguiendo una serie de pautas que
nos lleven a conseguir los objetivos y funcionalidades esperadas. Sin embargo,
no debemos olvidar la experiencia del usuario, como vera la pantalla y como se
enfrentard a ella, si sera capaz de afrontar los “handicap” que generamos
cuando desarrollamos una aplicacién. Por tanto, considero que a partir de este
momento, tenemos la teoria, un punto de partida, pero nos queda toda la
practica en el gran mundo cambiante de las aplicaciones para los dispositivos
moviles.

Por su parte, como se ha comentado, la aplicacion se ha desarrollado

para una empresa, esperemos que cumpla con sus objetivos y estrategias de
Marketing.
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Anexo 6

$response array("error" FALSE) ;

(isset($_POST['email']) isset($_POST['password']l)) {

$email $_POST['email'l;
$password $_POST['password'];

$Suser $db--getUserByEmailAndPassword($email, $password);

($user false) {

$response["error"] FALSE;
$response["uid"] $user["id"];
$response["user"] ["name"] = $user["name"];

$response["user"] ["apellidos"] $user["lastname_1"] ! $user["lastname_2"];
$response["user"] ["email"] $user["mail"];

$response["user"] ["adress"] $user["adress"];
$response["user"] ["number"] $user["number"];
$response["user"] ["ed"] $user(["ed"];
$response["user"] oor"] $user["door"];
$response["user"] "] $user["postal_code"];
$response["user"] ["municipio™] $user["city"];
$response["user"]["tel"] = $user["phone_1"];
echo json_encode($response);

$response["error"] U
$response["error_msg"] "Credenciales incorrectas";
echo json_encode($response);

Anexo 7

(isset($_POST['id']1)) {
$id $_POST['id'];

$product = $db->getProductById($id);
($product false) {
$response["error"] FALSE;

$response["product™] ["id"] $product["id_product"];
$response["product"] ["name"] $product["name"];
$response["product"] ["description"] $product["description"];

$response["product"] ["category"] $product["category"];
$response["product"] ["photo"] $product["photo”];
$response["product”] ["price"] $product["price"];
$response["product"] ["user"] $product["user"];
$response["product"] ["material™] $product["material”];
$response["product"] ["reference"] $product["reference"];
$response["product"] ["min_size"] $product["min_size"];
$response["product"] ["max_size"] $product["max_size"];
$response["product"] ["quantity"] $product["quantity"];
$response["product"] ["url”] $product["url"];

echo json_encode($response);

{

$response["error"] TRUE;
$response["error_msg"] "No existe producto con dicho id";
echo json_encode($response);
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Continuacion anexo 7

(isset($_POST['category'l)) {

$category $_POST['category'];

$product $db-~getProductByCategory($category);

($product false) {
echo json_encode($product);

$response array("error" FALSE) ;
$response["error"] TRUE;

$response["error_msg"] "No se han encontrado productos para la categoria seleccionada";
echo json_encode($response);

Anexo 8

function getUserByEmailAndPassword($email, $password) {
$stmt $this->conn->prepare(" VHTF5Wkj18_users
$stmt->bind_param("s", $email);

($stmt-—>execute()) {

$user $stmt->get_result()~fetch_assoc();
$stmt->close();

$pass $user|['password'];

(password_verify($password, $pass) ) {
$user;

NULL;

Anexo 9

function getProductByCategory($category) {

$stmt $this->conn->prepare(" VHTF5Wkj18_products category
$stmt-~bind_param("s", $category);
$response - array("error" FALSE) ;|

($stmt-—>execute()){
$cbg array();
$result = $stmt->get_result();
($row $result->fetch_assoc()) {

$cbgl] $row;

$stmt->close();
$cbg;

NULL;
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function getProductById($id) {

$stmt $this—>conn->prepare(" vHTF5WKkj18_products id_product ™);
$stmt->bind_param("s", $id);
$response array("error" FALSE) ;

($stmt->execute()) {
$product $stmt->get_result() >fetch_assoc();
$stmt->close();

$product;

NULL;

Anexo 10

$stmt3 $this—>conn-—>prepare(" VHTF5Wkj18_tests (id_test,
id_pairing, id_user_1, id_user_2, index_answers, index_answers_2,
puntuation, puntuation_2, solutions, state) ( g Up Ty T¢
1] 1] 1] ’ 1] |0|)||):

$stmt3->bind_param("sss", $pairing, $userl, $other_id);
$response3 = array("error" FALSE) ;

($stmt3-—>execute())
true;

false;
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