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Resum:

Des de fa un segle, el invent dels cupons de paper han revolucionat I'industria del
marqueting. Gracies a ells, moltes empreses han aconseguit millorar els seus beneficis a partir
d’oferir productes als seus clients a canvi de bescanviar retalls de paper.

El problema ve donat que per a cada companyia necessites un retall que has de
guardar en algun lloc segur perque no es trenqui ni es perdi. A part de les dificultats de les
empreses de repartir els cupons i fer-los arribar a tots els seus clients.

En aquest projecte el que s’ha volgut fer es solucionar aquest problema dissenyant una
aplicacié on es puguin guardar els cupons de qualsevol companyia i que I'usuari els utilitzi en
qualsevol moment amb el sol fet de tenir el seu smartphone al damunt.

També s’ha creat un sistema que recopili les estadistiques de les persones que utilitzen
els cupons per tal de fer un analisis de mercat gracies a Facebook i el seu sistema
d’autenticacid, seguint els articles de la llei de proteccié de dades.
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1. Introduccioé

Un cupod és una eina de marqueting destinada al increment de vendes d’un producte o servei.
Els cupons convencionals existeixen des de finals del segle XIX i van ser idea de la marca Coca
Cola', al voler promocionar la beguda. Des de Ilavors fins ara aquest cupons han estat de paper
i s’han utilitzat freqlientment perd comporten certs problemes a I’hora de voler bescanviar-los.
Quants cops els hem trobat estripats a dins la cartera o ens els hem deixat a casa quan teniem
I'ocasio d’utilitzar-los? Aixd s’acabaria en el cas de tenir-los tots dins d’un dispositiu com el
telefon mobil que actualment es pot considerar indispensable per qualsevol persona.

Actualment hi ha algunes plataformes on-line que agrupen i distribueixen cupons de
descompte pero no faciliten a les empreses anunciants el poder diferenciar-se de la seva
competencia i obliguen als usuaris a imprimir paper. En molts casos, la cancel-lacié dels cupons
a les tendes es realitza d’'una manera poc eficient, perdent la possibilitat d’analitzar la
campanya i el mercat dels usuaris. Igualment, la visualitzacié de les ofertes es realitza sempre a
través de dispositius electronics, limitant la possibilitat de que els cupons es presentin en altres
formats i entorns, ja sigui premsa, promocions en punts de ventes i demes. Per tant, veiem
gue hi ha una certa problematica, ja sigui per part de I'empresa que vol distribuir els cupons de
descompte i els usuaris que volen utilitzar-los.

1.1 Justificacio

Des de la universitat oberta de Catalunya (UOC) i el master interuniversitari MISTIC se’'m va
oferir poder realitzar les practiques en una empresa que volgués desenvolupar aplicacions
utilitzant les tecnologies de la informacié i la comunicacié. Aquesta empresa va ser Staitec,
ubicada a Tarragona. Un cop van finalitzar les practiques, va sorgir la idea de seguir lligat a
I'empresa i de poder desenvolupar una aplicaci6 que ressolés el problema plantejat
anteriorment i facilites I'obtencid i la distribucid dels cupons als usuaris i empreses,
respectivament.

La solucié que es vol aplicar és el desenvolupament d’una aplicacié per smartphones
combinada amb la lectura de codis QR. El funcionament d’aquest projecte vol ser senzill i
entenedor: a través de |'aplicacid, I'usuari podra escanejar un codi QR i rebre en el seu mobil
un cup6 de descompte virtual que es podra utilitzar, desar o esborrar en qualsevol moment.
Cada vegada que l'usuari vulgui utilitzar un cupdé en un punt de venta fisic, el sistema ho
registrara, facilitant aixi un analisis exhaustiu de la campanya I’empresa. La mateixa aplicacio, a
part d’escanejar i bescanviar cupons, s’encarregara de fer promocions de les empreses a les
xarxes socials. Com hem explicat anteriorment, els cupons es van crear com a eina de
marqueting. Estudiant les xarxes socials que hi ha avui dia, la que té un major impacte és
Facebook. A part de la seva potencialitat, la possibilitat de distribuir informacid gratuita i de
recopilar les dades dels usuaris la fa del tot excel-lent per aquesta aplicacid.

! http://en.wikipedia.org/wiki/Coupon
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Els codis QR tenen una gran acceptacié per la facilitat de la impressié d’aquest en suports
fisics, de manera que el seu camp de visualitzacid s’amplia al mon real. A part de tot aixo,
I'aplicacio també vol oferir un servei de cerca per geolocalitzacid, a partir de llibreries del
google maps, per a buscar els cupons que més a prop pugui tenir l'usuari. Amb aquestes
impressions, veiem com s’esta exprimint al maxim el potencial que tenen la gran majoria de
telefons mobils, com podem donar una solucié al usuaris per a poder classificar els seus
cupons i com les empreses poden digitalitzar d’'una manera rapida i senzilla les seves ofertes.

1.2 Objectius

Per tal de desenvolupar aquesta aplicacid, es seguiran els segilients passos :

e Desenvolupar un sol projecte per a més d’una plataforma de telefonia mobil per tal de
digitalitzar els cupons.

e Utilitzar funcions especifiques de Facebook per poder recopilar dades dels usuaris que
empraran 'aplicacié i autentificar-lo quan hi entri.

e Totes aquestes dades estan subjectes a la llei de protecci6 de dades (LOPD) i
s’utilitzaran per fins estadistics per realitzar estudis sobre les campanyes.

e Desenvolupar un sistema “antifrau” per tal d’evitar la cancel-lacié indiscriminada de
cupons, a partir de la geolocalitzacié del dispositiu i dels punts de venda on es podran
bescanviar els cupons.



1.3 Planificacio

En el segiient grafic podem veure la planificacié estimada del desenvolupament de tot el
projecte.

¢ 1laquinzena

. Recopilacié d'informacié sobre Phonegap

e 2aquinzena

. Aprenentatge dels diferents llenguatges a emprear-se

1a Setmana
. Aprenentatge del llenguatge empreat per facebook
Resta del mes : Desenvolupament de I'aplicacio

* 1 mes
e Desenvolupament de I'aplicacio

¢ 1a quinzena
* Joc de proves

€€ &

El primer més s’ha agafat per recopilar informacié sobre el llenguatge de programacié que
s’utilitzara. S’estudiaran totes les opcions per a poder satisfer els requisits existents en el
projecte. En el cas de que es detecti que es necessita un altre llenguatge de programacio,
s’obtindra la informacié pertinent i s’estudiara.

El mes d’Abril esta descompost en dues parts: la primera setmana s’interactuara amb I'entorn
Facebook, ja que es part important del projecte. El que resta de mes, i el seglient, estara
Unicament dedicat al desenvolupament de I'aplicacié (creacié d’aquesta i de la seva base de
dades).

Finalment, al més de juny, s'utilitzara per realitzar jocs de provés i comprovar que la feina
realitzada ha estat un éxit.

En un primer moment aquesta es una previsié del que sera la planificacié del projecte. Les
possibles variacions dependran del grau de dificultat que comporti entendre i aprendre els
llenguatges de programacid i a possibles problemes que puguin sorgir a ’hora de desenvolupar

I"app.



1.4 Organitzacio

Al capitol 2 es descriuran les tecnologies emprades per realitzar I'aplicacié i el motiu pel qual
les hem elegit.

Al capitol 3 es pot trobar el disseny de I'aplicacid, la seva logica, el circuit pel qual passa un
cupo i l'estructura de la base de dades.

Al capitol 4 es comprovara el desenvolupament de l|'aplicacié veient les seves classes i
metodes.

Al capitol 5 es veuran els jocs de provés realitzats per provar I'aplicacid.

Al capitol 6 es poden trobar les conclusions que s’han aconseguit un cop fetes les provés amb
I"aplicacio i quin futur li se li veu.
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2. Tecnologies

Actualment hi ha una gran quantitat de sistemes operatius. A partir de la creacié de teléfons
molt més potents, les companyies van adaptar els diferents SO per donar més funcionalitats
als usuaris. Els grans dominadors del mercat dels dispositius mobils sén Android i 10s, tot hi
que també hi conten Windows Phone, Symbian, BlackBerry, Bada webOs, Tizen, etc... Veient el
gran domini d’Android i 10s per sobre dels altres sistemes operatius, es va decidir crear
I'aplicacio per aquest dos sistemes. Estudiant les quotes de la venda de teléfons i dispositius
mobils es va comprovar com les dues potencies tecnologiques dominaven més del 90% del
mercat. Pero aixd va comportar un dubte: s’hauria de dissenyar I'aplicatiu per Android o per
10s? O pels dos?

Obviament, Android s’emportava més del 70% de la quota de mercat gracies a al seu sistema
operatiu obert, tot hi que 10s suposava una aposta ferma cap al monstre d’Apple. Crear
I'aplicacio dues vegades comportava el doble de feina i haver de gastar excessivament temps
en aprendre dos llenguatges de programacié. Estudiant la situacio, I'opcid elegida va ser la
d’utilitzar una multiplataforma anomenada Phonegap. Amb ella es podia dissenyar I'aplicacid
un sol cop i distribuir-la per qualsevol plataforma ja sigui Android o 10S.

2.1 Phonegap

Phonegap és un framework per el desenvolupament d’aplicacions mobils, produit per Nitobi, i
comprat posteriorment per Adobe Systems. Aquest frameworks pot ser considerat com una
distribucié del Apache Cordova, un software de codi obert. Principalment, Phonegap permet a
gualsevol persona desenvolupar aplicacions per dispositius mobils utilitzant eines genériques
com son Javascript, HTML5 i CSS3. Les aplicacions resultants sén hibrids ( que no sén realment
aplicacions natives del dispositiu ja que el disseny es fa a partir de vistes web i no amb
interficies grafiques especifiques de cada sistema), tot hi que no es tracten tampoc
d’aplicacions web ja que aquestes sén empaquetades per a poder ser desplegades als
dispositius inclus treballant amb una API del sistema natiu.

Single Code Base PhoneGap
JS Libraries PG Plugins j
S =
¢ W
IDEs *
palm Z

Figura 1. Estructura Phonegap
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Phonegap gestiona les APIs que permeten tenir accés als elements com l'accelerometre,
camera, contactes, xarxa, notificacions, etc... del dispositiu.

Phonegap permet als desenvolupadors utilitzar com a base de la presentacié grafica HTMLS5 i
CSS3 i per a la seva logica, el Javascript. A més a més, ens permet desenvolupar executant les
aplicacions en un navegador web sense haver d’utilitzar un simulador especific. Phonegap és la
millor capa entre Javascript i un dispositu i generalment pot utilitzar javascripts natius que
operen amb DOM? o utilitza frameworks com Sencha Touch o JQuery Mobile. En aquest cas,
s’ha elegit el Sencha Touch, per ser un framework molt senzill i efica¢ d’utilitzar i per la gran
quantitat de possibilitats que ens oferia. En comparacié a JQuery, Sencha Touch simula millor
les aplicacions natives, fet que déna més consisténcia a I'aplicacié . Seguidament s’explicaran
les caracteristiques d’aquest Framework.

2.2 Sencha Touch

Sencha Touch és un framework d’una gran poténcia i flexibilitat que utilitza HTML5, CSS3 i
Javascript, fent Us dels nous elements disponibles en les noves especificacions del estandard
per utilitzar video, audio i control per a elements tactils dels dispositius mobils amb un efecte
molt agradable gracies a la capa CSS3. Alguns dels avantatges que té Sencha Touch és que és
una hereéncia de Ext JS (biblioteca de Javascript per desenvolupar aplicacions web), té una
gran diversitat de components i d’APIs amigables i té darrera una comunitat de
desenvolupadors i una empresa que la milloren dia a dia.

2.2.1 HTML5

HTMLS5 és la cinquena versd del llenguatge basic de la World Wide Web que introdueix dues
variants de sintaxis per a HTML: el classic HTML i les seves variants HTML5 XHTMLS.

Aguesta nova versié millora les prestacions anteriors i afegira elements i atributs nous. Alguns
d’ells sén técnicament similars a les etiquetes <div> i <span>, perd tenen un significat
semantic, com <nav>. Altres elements proporcionen noves funcionalitats a través d’una
interficie estandarditzada, com els elements <audio> i <video>.

HTML5 incorpora una serie de novetats en comparacié a les anteriors versions:

e Incorpora etiquetes (canvas 2D i 3D, audio i video) amb codecs per mostrar els
continguts multimedia.

e Etiquetes per manejar grans conjunts de dades.

e Millores en els formularis.

e Visors: el MathML ( formules matematiques) i SVG (grafics vectorials).

e Drag & Drop: funcionalitat per arrossegar objectes com imatges.

En I’ aplicacio, el fitxer HTMLS5 sera I’encarregat de cridar la primera finestra i de fer les crides a
les diferents API’s que utilitza Phonegap i Sencha Touch.

2 http://es.wikipedia.org/wiki/Document_Object Model
? http://es.wikipedia.org/wiki/Ext_JS
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2.2.2 Javascript

Javascript és un llenguatge script basat en el concepte de prototips. Es conegut pel seu Us en
pagines web , perd també s’utilitza en altres aplicacions. Javascrip s’encarrega d’interactuar
ldgicament entre diferents finestres quan actua dins del framework Sencha Touch, un element
molt util per desplacar-se entre elles. A part, Javascript pot iniciar crides a base de dades per
obtenir la informacié necessaria.

2.2.3 CSS3

CSS (Cascadint Style Sheets) és un llenguatge de fulls d’estil utilitzat per descriure la semantica
de presentacié d’'un document escrit en un llenguatge de marques. La seva aplicacié més
comuna és dissenyar pagines web escrites en HTML i XHTML.

CSS esta dissenyat principalment per permetre la separacid de contingut del document de la
seva presentacid. Aquesta separacié millora I'accessibilitat al contingut, proporcionant més
flexibilitat i control a I'especificacié de caracteristiques de presentacié. CSS3 no és més que
una evolucié del primer CSS afegint una gran varietat de moduls nous dins les seves
prestacions. Es va considerar CSS3 com un eina necessaria pel projecte pel fet de millorar la
interficie. Sencha Touch ofereix un tema inicial bastant simple, tot hi que graciés CSS3 aquest
es pot modificar els colors i degradats.

2.2.4 MySQL

MySQL és un sistema de gestid de bases de dades relacional i multiusuari, que utilitza el
llenguatge SQL. MySQL ha esdevingut com un gran sistema de gestié de dades per la seva
velocitat en executar consultes i el seu suport de forma nativa per part del llenguatge PHP.

MySQL és un dels components de I'arquitectura LAMP (del SO Linux) i la WAMP (del SO
Windows). Les tres sigles que segueixen fan referéncia al conjunt format per Apache (servidor
web), MySQL (base de dades) i PHP (llenguatge de programacid).

El fet d’utilitzar una base de dades per salvaguardar dades utils per I'aplicacio, es va creure
oportl emprar consultes MySQL a partir d’arxius PHP.

2.2.5 PHP

PHP (Hipertext Preprocesor) és un llenguatge de programacié del costat del servidor gratuit i
independent de la plataforma. PHP és elegit ja que pot encarregar-se de realitzar accessos a
base de dades i es permet treballar amb servidors MySQL.

2.3 Facebook developers

Facebook és possiblement la xarxa social més poderosa del mén. Fundada I'any 2004 per Mark
Zuckerbeg, s’ha anat expandint arreu del mdn fins arribar a la xifra de més de 400 milions
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d’usuaris. La influencia de Facebook és exageradament gran. Per aguest motiu es vatrobar que
era un bon indicador a I'hora d’impulsar I'aplicacié.

Figura 2. Facebook

Com s’ha explicat anteriorment, I'objectiu és que per obtenir els diferents cupons de les
companyies, l'usuari ha de compartir al seu mur del Facebook I'oferta obtinguda. Per tal
d’utilitzar les API's que la xarxa social ofereix, s’ha de registrar I'aplicaci6 a Facebook
developers, una plataforma que ofereix serveis totalment gratuits a desenvolupadors per a
crear les seves propies i utilitzar les dades d’accés a Facebook.

Les raons de l'eleccié d’utilitzar Facebook developers és basicament per la gran quantitat
d’API’s que hi havia i per la potencialitat d’expansié de qualsevol oferta a través de la xarxa
social. Amb elles es pot obtenir, d’'una manera segura i sense incomplir cap llei de proteccié de
dades, informacid basica del usuari, amb la que es podra fer estadistiques de vendes.

2.4 Codis QR

El codi QR (Quick Response Code) és un sistema per emmagatzemar informacié en una matriu
de punts o un codi de barres bidimensional.

Figura 3. Codig QR convencional

Per accedir a la informacié continguda o encriptada d’'un QR és necessari un dispositiu digital
de captura d’imatges. En el nostre cas, sera la camera que vagi incorporada al dispositiu. A part
d’aquest factor també sera necessari un software especific per llegir els codis.

La informacié que pot ocultar el codi pot ser un codi de text, una URL, un SMS o inclus targes
de presentacio (VCARD).
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Actualment, els codis QR sén molt famosos arreu del moén. S'utilitzen especialment per
encriptar URL amb informacié que es vol expandir. L'objectiu no és promocionar una plana
web amb que els usuaris puguin veure informacié sobre els cupons i I'aplicacid, sind la que
puguin descarregar I'aplicatiu a partir d’un lector de codis QR convencional®. Per fer aixo, la
idea és crear un codi QR amb la direccié URL dels distribuidors d’aplicacions d’Apple i Android
(Google Play i Apple Store ).

difarentes]

Qanies B

Figura 4. Exemple de codi QR promocional

Un cop obtinguda I’aplicacié es planteja el dubte de com es podia materialitzar un component
fisic a virtual i es decideix que la manera més senzilla d’interactuar entre un smartphone i un
cupo fisic és a partir del codi QR. Phonegap té una llibreria especialitzada en lectura de codis
QR anomenada barcodeScanner que el que fa és llegir la informacié que conte el QR i
interpretar-la a partir de la camera incorporada al dispositiu. Com que cada cupd té un
identificador numeéric, es va decidir incloure dins d’una URL la id de cada cupd que volem
promocionar.

http://webservice.nfc-plus.com/googlePlay?id=999

L’anterior URL podria ser perfectament un exemple de com estaria format un codi QR. Aquest
contindria una adreca web amb un identificador al final de tot. Depenent del lector que
utilitzem passaran dues coses:

e Utilitzar un lector QR extern a I'aplicatiu: descarregar I'aplicacio

e Utilitzar el lector barcodeScanner de Phonegap: Obrir qualsevol contingut abans del
signe d’interrogacié i interpretar I'identificador amb el codi ‘999’. Aquest digit és el
numero de cupd que es llegeix.

D’aquesta manera, amb un Unic cupd es pot realitzar dues accions: obtenir I'aplicacid i obtenir
un cupo.

* http://www.wsiestrategiadigital.com/2011/11/16/coca-cola-lanza-su-primer-programa-de-codigo-gr-
en-estados-unidos/
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3. Arquitectura i disseny de I'aplicacio

El gran objectiu d’aquest projecte, a part de voler digitalitzar els cupons per facilitar-ne I’as als
usuaris i a les companyies, és voler realitzar I'aplicacié per a dues plataformes de dispositius
mobils. Per aquest motiu, s’ha elegit Phonegap, ja que aquest framework permet implementar
amb llenguatge web una aplicacid per a dos dispositius amb sistemes operatius diferents.

Phonegap esta basada la seva composicié amb diferents finestres programades amb Javascript
i perfeccionades amb CSS3. Aquestes son inicialitzades inicialment per un unic fitxer html,
encarregat d’inicialitzar les llibreries que s’utilitzaran a I'aplicacié. Un cop inicialitzades totes
les llibreries, s’executara I'aplicacié comprovant primerament si té connexié a Internet ( ja sigui
3G o wifi) i seguidament realitzara una consulta, via API's de Facebook, per comprovar si
existeix una sessid oberta o no. En el cas de que no estigui oberta, Facebook demanara obrir
una sessio de registre. Si es porta a terme I'obertura de la sessié, s’emmagatzemaran les dades
publiques de l'usuari i I'aplicacié comencara a funcionar. El fet d’obrir una sessié per a cada
usuari és el fet diferencial per a personalitzar cada dispositiu amb I'aplicacid.

Aquestes dades s’utilitzaran posteriorment en cas de voler fer un estudi de mercat, ja que es
podran disgregar I'edat i la localitat dels usuaris que utilitzin I’aplicacié (totes aquestes dades
estan subjectes a la llei de proteccid de dades, que posteriorment s’explicara el métode per
obtenir-les).

Com s’ha explicat anteriorment, aquesta aplicacié es basa en 'emmagatzematge de cupons de
descompte dins de dispositius mobils. En ella, hi participen activament dues classes: les
companyies, que s’encarreguen d’oferir les ofertes, i els usuaris, que obtenen els cupons de les
empreses. A continuacié explicarem quin paper tenen els dos en la nostra aplicacié i quina
logica seguira 'usuari des del primer moment que accedeix per primera vegada a I'aplicatiu
fins que obté i bescanvia els cupd .
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3.1 Disseny de la logica de I'aplicaci

En el seglient grafic veurem quin és el cicle que fara I'usuari un cop entri a I'aplicacié i acabi
per obtenir el cupd i la conseqiient oferta.

Figura 5. Cicle d'utilitzacié d'un cupé

3.1.1 Inici de la sessio

Cada aplicacié de cada dispositiu estara personalitzada per a cada usuari. Cada vegada que
aquest entri, es cridara una funcié comprovant si el dispositiu conté una sessié de Facebook
oberta (aix0 vol dir que l'usuari s’ha registrat almenys un cop a Facebook i s’ha quedat una
sessié amb un token® oberta) . Aleshores poden succeir dues coses:

1. Esla primera vegada que l'usuari entra dins I'aplicacié: Facebook comprovara si té una
sessid oberta. Entrant la primera vegada només hi haura, com a molt, una sessi
oberta. En cas d’estar tancada, 'usuari hauria d’entrar-hi amb el seu correu electronic i
la seva contrasenya. Un cop fet aixo, Facebook ens demanara que hem d’acceptar uns
requeriments per a poder continuar. Aquest sén els de cedir a I'aplicacié la data
d’aniversari,correu electronic, localitat, sexe i nombre d’amics al Facebook.

> http://ca.wikipedia.org/wiki/Token de seguretat
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NFC+ voldria accedir a: perfil public, llista
d'amics, adrega electronica, aniversari,
poblacié i poblacio de residencia.

Cal]ce“la

Figura 6. Pantalla de permisos de lectura

En tot cas, la persona tindra la protestat d’acceptar o no. En cas de no fer-ho, no podra
utilitzar I'app ja que és un dels requeriments indispensables per utilitzar. No s’ha
d’oblidar que a canvi de rebre un cupd d’una oferta per part de la companyia, |'usuari
publicara aquesta al seu propi mur del Facebook.

Si I'usuari accepta els requeriments, aquest es guardaran a la base dades. A part
d’obtenir les dades anteriorment nombrades, també agafarem l'identificador que té
assignat cada usuari al utilitzar el Facebook. Aquest és Unic per a cada persona i es fara
servir per identificar a cada persona dins la base de dades.

SESSIO OBERTA

DEMANAR
REQUERIMENTS

Comprovar

OBRIR APP

\4

Sessio oberta

SESSIO NO
OBERTA Obrir
sessio

2. L'usuari ja ha entrat com a minim un cop i ha acceptat els requeriments de Facebook:
En aquest cas, I'aplicacio cridara una funcié de Facebook per comprovar si hi ha alguna
sessio amb token oberta. En cas afirmatiu, "'usuari accedira automaticament a la
pantalla principal de I'aplicacid. No obstant, si no hi ha cap sessié oberta, es demanara
logejar-se sense la necessitat de tornar a donar les dades.
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ACCEDIR A
L’APLICACIO

Comprovar

OBRIR APP

\4

Sessio oberta

SESSIO NO

OBERTA Obrir
sessio

Un cop l'usuari hagi entrat ja dins I'aplicatiu, es guardara les seves dades a la base de dades (en
cas de no estar-hi) i s’emmagatzemara I’hora d’entrada i el tipus de dispositiu que s’utilitza.
Amb aixd hem aconseguit que quan l'usuari entri dins de I'aplicacio, estigui totalment
personalitzat i sigui Unic per a cada dispositiu que contingui una sessioé oberta de Facebook. El
fet d’'emmagatzemar I’hora d’entrada i el tipus de dispositiu és per controlar a quines franges
horaries s’accedeix més a I'aplicatiu i amb quins mobils s’executa.

3.1.1.1 Sequretat

Al utilitzar Facebook, es recopilen certes informacions corresponents als usuaris que es
connecten a l'aplicacié. Aquesta informacié s’anira emmagatzemant a la base de dades i
Unicament s’utilitzara per fins estadistics. L'usuari abans de que es registri a I'aplicacid, es
mostrara una finestra on s’explica de forma entenedora que per tal de que s’executi
correctament I'aplicacio, es necessari donar accés a certes dades del usuari. En qualsevol cas,
aquest fet compleix 'article 6.1 de la llei de proteccié de dades (LOPD): “el tractament de les
dades de caracter personal requerira el consentiment del afectat, tot hi que la llei disposi una
altre cosa”.

D’altre banda, I'autenticacid la realitza Facebook a partir de les seves API’s, comprovant si
existeix algun token. En cas contrari, demanara que l'usuari s’identifiqui amb el seu correu
electronic i la contrasenya per obrir la sessié. El fet de voler utilitzar Facebook no és altre que
amb ell es pot realitzar I'autenticacié a I'aplicacid. Per tal de no guardar dades a la memoria
cache del dispositiu, aguestes es guarden a la base de dades i s’accedeixen a elles a partir del
identificador de Facebook de cada usuari.
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3.1.2 Obtenir el cupo

Una vegada l'usuari s’hagi registrat a I’aplicacid, té I'opciod de triar tres camins possibles:

Figura 7. Pantalla inicial

e Veure un mapa (a partir d’'una APl de Google, utilitzant el Google Maps) on podra
veure les botigues on podra bescanviar els seus cupons.

e Obtenir un cupé.

e Visualitzar cupons obtinguts anteriorment.

En aquest apartat explicarem quin és el procés per obtenir un cupd i aconseguir informacié
sobre la companyia.

Com s’ha explicat en el punt 2.4, per obtenir un cupd sén necessaries una camera i un codi QR.
Per tal de realitzar-ho,s’utilitza la llibreria de Phonegap (anomenada barcodeScanner) per
cridar la camera que conté el dispositiu. Un cop obtingut la URL del codi QR, es comprova que
siguin correctes les dades llegides. En cas de que no hi hagi cap problema, es llegeix
I'identificador del cupd.

http://webservice.nfc-plus.com/googlePlay?id=999

En el cas d’escanejar un codi QR i obtenir la URL anterior, es guarda 'identificador ‘999’ a
una variable global. Seguidament, Javascript fa una crida a un arxiu PHP i aquest realitza una
consulta a la base de dades per comprovar si I'id és correcte i existeix. En cas afirmatiu, s'obté
la informacio de I'oferta d’aquell cupd.
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CUPON REGALO DE ACEITERA

Comparte Valira en tu
Facebook y obtén un cupén
canjeable por una aceitera al
comprar una bolsa nomad:

mapa @ lista

Figura 8. Cup6 d’oferta

Com podem veure en la Figura 8, I'usuari pot llegir I'oferta que ofereix la companyia. A la part
dreta, veiem una icona amb una ‘i’ d’informacid. Al clicar-la, s’obre un navegador web on es
poden llegir les bases de la campanya que exposa cada companyia. Per poder realitzar aixo,
s’ha utilitzat una llibreria de Phonegap anomenada ChildBrowser, que el que fa és obrir un
petit navegador propi per poder visualitzar qualsevol plana web. Un avantatge d’utilitzar
aquesta llibreria, és que no cal sortir de I'aplicacid per visualitzar una plana web.

Un cop l'usuari hagi llegit I'oferta que la companyia ofereix, ha de fer un altre pas per obtenir
el cupd. Aquest és el de compartir informacié de la companyia al seu mur del Facebook a canvi
d’aconseguir el cupé. L'usuari ha de clicar al boté del mig, on hi surt una ma amb el dit polze
alcat (gest distintiu de Facebook). Al realitzar I'accid, Facebook comprova si hi ha permisos
d’escriptura activats.

21



f Facebook

% =

NFC+ voldria publicar privately en nom teu.

Figura 9. Pantalla de permisos d’escriptura

En cas negatiu, I'aplicacié demana |'usuari si pot escriure amb el seu consentiment al seu mur
del Facebook gracies a una API propia de la xarxa social. Aquest métode s’utilitza per preservar
la seguretat del usuari en cas de que es vulgui posar “spam” al seu mur. Ell té la protestat
d’elegir que fer. En cas de que I'usuari accepti els termes que planteja Facebook, s’obtindra el
cupd i es publicara un missatge al seu mur de Facebook. En cas negatiu, I'aplicacié torna a la
pantalla inicial mostrat una alerta de que es necessiten els permisos d’escriptura per tal de

seguir.

Oriol Abello
Ahir & Només jo

Valira

ha ronesauido o
o LOSEgUILD O

Figura 10. Impacte al mur del Facebook de I'usuari

En la Figura 10 es veu com és un impacte al mur de Facebook de I'usuari. La imatge i els textos
gue apareixen poden ser modificats a la base de dades i personificar-los per a cada promocio

que vulgui fer 'empresa.
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3.1.3 Utilitzar el cupo

Comparte Valira en tu Facebook y
obten un cupon canjeable por una
i al una bolsa

CANCEL.LAR A CAIXA

UTILITZAR

tancar

Figura 11. Guardar cupé

Un cop publicat el missatge al mur de Facebook, és mostra una imatge amb el cupd. Aquest
esta format pel logotip de la companyia i I'oferta que aquesta ofereix als usuaris. En aqui
podem realitzar tres accions:

e Guardar el cupd: el cupd s’emmagatzema a la base de dades i I'usuari el pot utilitzar
sempre que vulgui.

e Utilitzar el cupd: I'usuari pot bescanviar el seu cupd per una oferta de la companyia.

e Sortir d’aquesta finestra: el cupd no es guarda i es perd.

En cas de que es guardes el cupd, es torna a la pantalla inicial de I'aplicacid, amb I'aparicié d’un
pop-up on es pot comprovar si el cupd ha estat guardat o hi hagut un error.

Un cop guardat, I'usuari pot visualitzar els seus cupons en I'apartat de “llistat”.

4:19 PM

valira

Figura 12. Seleccio de la companyia
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En aqui es visualitzen totes les companyies que volen participar en I'aplicacié. Cadascuna
d’elles estan totalment personalitzades, amb les seves imatges, logotips i textos.

4:19 PM O (m=)

valira NFC¥

Regalo Aceitera Nomad:

valido hasta fin de existencias

©Q 200m El Corte Inglés

Figura 13. Seleccio del cupé

Un cop elegida la companyia, es pot veure tots els cupons que s’han escanejat. Es possible que
per a una sola companyia hi hagi més d’un tipus de cupé. A la Figura 13, es pot apreciar el nom
de l'oferta, la seva caducitat i a quina distancia esta |'usuari de la botiga més propera per
bescanviar el cupd. Aixo es realitza a partir de la geolocalitzacié del dispositiu, comparant les
coordenades del dispositiu amb la latitud i longitud de les botigues.

Comparte Valira en tu Facebook y
obten un cupon canjeable
i al

CANCEL.LAR A CAIXA

UTILITZAR

BORRAR

Figura 14. Utilitzar cupo
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Elegit el cupd que es vol bescanviar, I'usuari té I'opcié d’utilitzar o , en cas de que no sigui del
seu interes, eliminar-lo.

Cada cupd que produeixi un usuari es guarda dins la base de dades. Depenent de les accions
que es realitzin, I'estat del cupé sera un o altre.

Estat O: el cupd es pot utilitzar en qualsevol moment.
Estat 1: el cupd ha estat utilitzat.
Estat 2: el cupd ha estat eliminat.

o O O O

Estat 3: el cupd a estat escanejat perd no esta ni guardat ni utilitzat.

En quan l'usuari vulgui utilitzar el cupd, es mostra un missatge on cal introduir un codi que
Unicament coneix la botiga que treballi per la campanya de la companyia.

Comparte Valira en tu Facebook y
: obten un cupon canjeable por una

Introdueixi el PIN de la tenda
IDCoupon: 812

' 111

Cancel

UTILITZAR

DESAR

tancar

Figura 15. Introduccié de codi pin

Es va establir aquest petit sistema d’introduir un codi per seguretat. A part també s’ha
implementat una alerta en cas de que es vulgui bescanviar un cupd quan l'usuari esta a més
d’un quilometre de la tenda. Amb aquests dos sistemes de seguretat ens assegurem de que no
es pugui bescanviar cupons deliberadament. Aixi es preserva de que les estadistiques no és
contaminin per culpa d’usuaris maliciosos. Igualment, s’ha implementat un comptador de
cupons, que és pot modificar per base de dades. La seva missié és posar un limit a I'hora de
bescanviar un cupd. En aquest moment el comptador té un nombre maxim de 3 cupons per
oferta. En el moment de que l'usuari vulgui obtenir una 4a oferta, es mostrara una alerta
avisant de que no es pot bescanviar més cupons.
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Figura 16. Cupé utilitzat

Finalitzat tot el procés, I'usuari obté el seu regal per haver bescanviat el cupd i es retorna al
punt inicial, a I'espera de tornar a realitzar el cicle.

3.1.3.1 Calcul del nombre maxim de cupons

Aqguest calcul es porta a terme un cop l'usuari intenta bescanviar un cupd. A partir de
llenguatge PHP, es comprova que aquell usuari amb un identificador determinat, quants
cupons ha bescanviat. Com que es té a la base de dades tots el moviments que han realitzat
tots els cupons de I'usuari, sera molt senzill comprovar si excedeix el nombre maxim de cupons
a bescanviar. En cas de superar-ho, apareix un error i no permet continuar amb I'accid.

3.1.3.2 Calcul antifrau

Calcul que es realitza a partir de la geolocalitzacié entre el dispositiu i la tenda. Aquest
s’executa quan es va a realitzar el bescanvi de cupons. Es comprova que la distancia entre el
dispositiu i la tenda és menor a 1 km. En cas de ser major, s’envia un mail a I’'empresa alertant
d’aquest fet.
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3.2 Base de dades

Un cop l'usuari hagi iniciat la sessid, les dades que Facebook recuperi es guarden dins la base
de dades. El motiu és Unicament estadistic, ja que aixi es poden realitzar estudis de mercat,
fragmentant els resultats en edats, sexe i localitats. L'obtencié d’aquestes dades és totalment
segura, ja que Facebook les extrau de la seva BD a partir del token del dispositiu. A part de les
dades del usuari, tenim més taules dins la base dades. A continuacié es mostrara |'estructura
d’aquesta:

:l ] Coupons v
Com panies A
1 idCoupons INT
idCompanies INT & idCompanies INT
il v
] cities email VARCHAR (45) ]
idafies INT title VARCHAR(45)
password VARCHAR{45) 4 tion VARCHAR(45)
escrption
name VARCHAR(35) description VARCHAR(45) o
> description_offer VARCHAR{45)
phone_num ber INT L
+ description_product V ARCHAR.(45)
| address V ARCHAR(45)
description_valid VARCHAR(45)
| image VARCHAR(45) _
| 1 imageCrferta V ARCHAR (45)
——————— logo V ARCHAR(45 _— e
‘ r —h©loge {49 = imageP rom ocio VARCH AR(45) |
[ | cover VARCHAR(45) o |
| minisite VARCHAR{45) |
p— backgroud V ARCHAR (45) o |
| | activation_start V ARCHAR(45)
| | ar _image VARCHAR(45) o |
| | activation_end VARCHAR(45) |
= te VARCHAR(45
| | T %) vaid_start VARCHAR(45) *
web) VARCHAR(45,
Jl_ Jl_ WeBpage ts) vaid_end VARCHAR(45) ] Coupons_user v
* W facebook_page VARCHAR(45) =
VARCHAR(45) status VARCHAR(45) idCoupons_user INT
v =8
— shops > ts_created VARCHAR(45)  facebook_uid INT
idShops INT »> .
“*idCoupon INT
o1 ]
idCompanies INT _LL o status INT
Sida r—_———————— el
idtes INT | | ts_created DATE
facebook, VARCHAR (45,
ebook_page (45) } I t5_used DATE
shop_name VARCHAR{45) | I <shop_id INT
CvaprHaprasy e B
shop_email VARCHAR(45) | H | procedencia VARCHAR(45)
Iatitude DOUBLE v 4 I |ati ude_scan VARCH AR(45)
i ses v | ______
longitude DOUELE F— | lf % longitude_scan v ARCHAR(45)
j ebook _ui
tmetable DATE | ) I | atitude_used VARCHAR(45)
i email VARCHAR.(45]
icon V ARCHAR(45) . e '——|L ————— | longitude_used VARCHAR(45)
: gender VARCHAR(45) |y |
shop_image VARCHAR(45) * | Coupons_usercol VARCHAR(45)
> birthday ¥ ARCHAR(45) | ~
hometown VARCHAR(45) I
ts_created DATE I
lzst_log DATE He—— —— —— 1 |
platform VARCHAR(45) I I
friends_cont INT | |
> 1 1
M M
:l Scanned_coupons_history v
idScanned_coupons_history INT
“idCoupon INT
< facebook _uid INT
ts_created DATE
|atitude_Scaned DOUBLE
longitude_Scanned DOLUBLE
Scanned_coupons_historyeol WARCHAR(45)
Scanned_coupons_historycol 1V ARCHAR(45)
Scanned_coupons_historycol 2 V ARCHAR(45)
>

Figura 17. Base de dades
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Users: Taula on s’emmagatzema la informacié de cada usuari, agafant com a camp clau
el identificador uUnic de cada usuari de Facebook. Aix0 ens assegura que no tindrem
cap id repetit dins la base de dades.

Companies: Taula que conté tota la informacié de cada companyia que vulgui utilitzar
I"aplicacio per realitzar les seves promocions. A part de demanar nom, adreca i correu
electronic de I'empresa, també es demanen una serie d’imatges per personalitzar
I'aplicaciéo amb el nom de la companyia.

Coupons: Per a cada companyia hi ha N cupons. Cada cupéd és una oferta que es vol
portar endavant cada empresa. Per a cadascun dels cupons que la companyia vol
impulsar, té un identificador Unic. A part, cada cupé va associat a un missatge o imatge
amb el contingut que es vulgui promocionar. A part també estan parametritzades les
dates en que es vol que els cupons estiguin operatius o caducats. Amb aixo la
companyia pot controlar d’'una forma més acurada I'estat de la campanya

Coupons_user: Taula on es guarden tots els cupons que pot emmagatzemar |'usuari.
Cada persona podra guardar tots els cupons que vulgui. Per a cadascun dels cupons
qgue l'usuari obtingui, pot haver-hi un estat. A part del estat, també es guardara la
geolocalitzaci6 del moment en que s’ha escanejat i s’ha utilitzat. El primer és
completament estadistic, perd el seglient s'utilitzara més endavant per temes de
seguretat.

Scanned_coupons_history: Historial de tots els cupons. S’utilitza per temes
d’estadistica per veure quants cupons han estat escanejats i no s’han bescanviat ni
guardat.

Cities: Ciutats on es realitzaran les campanyes. S’utilitza per ubicar cada botiga.

Shops: Botigues que formen part de la campanya. Es demana nom, imatge i
geolocalitzacio de cadascuna d’elles.
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3.3 Disseny

Com s’ha explicat anteriorment, Phonegap esta format per diferents finestres implementades
amb Javascript amb una capa de CSS3 per millorar la interficie. Seguidament s’explicara cada
finestra que forma aquesta aplicacioé:

e Index.html: és I'encarregat d’inicialitzar totes les finestres Javascript que tingui
I"aplicacid. Igualment també crida les llibreries i als fitxers CSS3. Aquest fitxer és de
vital importancia, ja que s’utilitza per connectar el dispositiu fisic amb el framework
que s’executa. També serveix per comprovar si la connexié de la xarxa esta operativa o
no. En cas de no estar-ho, crida una finestra anomenada “OfflineView.js”, en la que
apareix una imatge alertant de que no hi ha connexié. Si no hi hagués connexid a la
xarxa ( ni wifi ni 3G) i tornés, el fitxer index.html s’encarrega de tornar a executar
I"aplicacio. També és I'encarregat de fer les crides a les API’s de Facebook per tal de
comprovar que hi ha una sessié oberta. Un cop s’ha comprovat, es demanen permisos
de lectura en el cas de que no estiguin acceptats. Fet aixo, el fitxer crida al arxiu de
configuracio.

e App.js: Aquest arxiu s’encarrega de crear totes les variables i funcions globals que
utilitzi I'aplicacié. Un cop inicialitzades totes les variables globals, cridara la primera
finestra de I'aplicatiu.

e Viewlnitial: Finestra inicial de I’aplicacio. Esta composta per una barra de titol on
apareix el nom de I'aplicacié. A la part inferior si mostren tres botons amb les diferents
accions que pot realitzar l'usuari un cop ha entrat a I'aplicacié. A la part central s’hi
troba un carrusel d’'imatges. Les imatges que si mostren son les de les companyies que
participen activament a I'aplicacié. Amb el dit, pots desplagar-les horitzontalment
veien quines empreses hi pots trobar a I'aplicacié. Aquest element esta creat perque
les companyies mostrin les seves ofertes la primera vegada que un usuari accedeixi a
I"aplicacid.
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i1l 3G

Figura 18. Finestra inicial

MapsView.js: Finestra on, a partir de les API’'s de Google Maps, es pot veure les
botigues que queden més a prop, per utilitzar els cupons. Cada botiga té una icona
predeterminada per Google. Al clicar-la, apareix una bombolla de dialeg on és mostra
el logotip de la botiga, el nom d’aquesta i sota una série de logotips corresponents a
les empreses que hi tenen una promocid. Aquest element va ser creat especialment
per els grans magatzems que poden contenir diferents productes de diferents

empreses.
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Figura 19. Finestra MapsView
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Scan.js: Finestra que s’encarrega d’escanejar els codis QR. A partir de la llibreria de
Phonegap barCodeScanner, s’obté la URL del codi. Llavors es fa una crida a un fitxer
PHP amb el qual guarda l'identificador del cupé. Un cop obtingut, es guarda a una
variable global que s’utilitzara posteriorment.

ObtenirCupoView.js: Finestra on apareix I'oferta de la companyia un cop s’ha
escanejat un codi QR. Com es pot veure a la Figura 20, apareix l'oferta de la
companyia. A la part superior, a la barra de titol, es pot veure el nom de la companyia.
Al centre, on hi apareix la imatge de |'oferta, es pot veure com a la part inferior dreta
hi ha una icona amb una ‘i’ d’informacid. Al clicar-la, s’obre un navegador web on es
poden llegir les bases de la campanya que exposa cada companyia. Per tal
d’aconseguir el cupd, 'usuari ha de clicar al botd inferior central amb el qual publica
I’oferta de la companyia al seu mur del Facebook.

il 3G 4:19 PM

® valira

CUPON REGALO DE ACEITERA

Comparte Valira en tu
Facebook y obtén un cupén
canjeable por una aceitera al
comprar una bolsa nomad:

¥ o @

Figura 20. Finestra amb I'oferta de la compaiia

LlistatCuponsView: Finestra on apareixen totes les companyies de les quals l'usuari
té almenys un cupd guardat d’elles. Com es pot apreciar a la Figura 21, actualment
només hi ha un Unic logotip d’'una companyia. En el cas de que I'usuari aconseguis més
cupons de diferents companyies, aquesta finestra augmentaria afegint logotips. La
finestra es pot desplacar verticalment.
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*

Figura 21. Finestra Companyies

LlistatCuponsSpecificView: Finestra on apareixen els cupons de cada companyia.
Com es pot veure a la Figura 22, apareix una imatge amb forma de cupé. Aquest esta
format amb un logotip del regal que la companyia vol oferir, el nom del regal, la data
limit en que es pot bescanviar el cupd i la botiga més propera on es pot obtenir
I'oferta.

Regalo Aceitera Nomad:

valido hasta fin de existencias

©Q 200m El Corte Inglés

Figura 22. Finestra cupons companyia
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o MyCoupon.js: Finestra que varia depenent de si I'usuari accedeix des de la finestra
ObtenirCupoView (Figura 23) o LlistatCuponsSpecificView(Figura 24). En el cas de ser la
primera, el botd “utilitzar” es manté estatic, i el s’incorpora el botdé de “guardar”. Per
contra, si es la segona via, el botd “guardar” s’elimina i apareix el de “esborrar”. El cas
d’utilitzar el cupd, es demana un codi pin que s’obté a les botigues que realitzin
I’oferta de les companyies.

-l 3G 4:19 PM O [(mm)

“wE=i i“[vl"l:

CUPON REGALO
ACEITERA

CANJEAR EN CAJA

UTILIZAR

'GUARDAR {

Comparte Valira en tu Facebook y
obten un cupon canjeable por una
i al una bolsa d:

CANCEL.LAR A CAIXA

UTILITZAR

BORRAR

Figura 24. Cup0 per Utilitzar

e App.config: Fitxer on es guarda la configuracié del servidor per a realitzar les
consultes als fitxers PHP i a la base de dades.

e MyTheme.Css: Fitxer de configuracié de css. S’encarrega de gestionar la mida i color
de totes les imatges i botons existents dins I'aplicacid.
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Seguidament es pot veure un diagrama amb totes les finestres que l'usuari es troba dins
I"aplicacio

3

Cambridge St
Pinckney St o

5eaconst

will 3G 419 PM ) -l 3G 419 PN
# valira valira
CUPON REGALO DE ACEITERA

Comparte Valira en tu
Facebook y obtén un cupén
canjeable por una aceitera al
comprar una bolsa nomad:

Comparte Valira en tu Facebook y
por una

CANCEL.LAR A CAIXA

Figura 25. Circuit de la logica de I'aplicacié amb les imatges de les finestres
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5. Avaluacio

En aquest apartat s’exposaran els jocs de proves realitzats per comprovar el bon funcionament
de I'aplicacid. Les proves han estat realitzades amb un mobil Samsung Galaxy S3 i un iPhone 4
amb les seglients especificacions.

5.1 Entorn de provés

Especificacions de Samsung Galaxy S3

e Dimensions: 136.6 x 70.60 x 8.60 mm , amb un pes de 133g.

e Pantalla: HD Super Amoled (1280 x 720 ) de 4.8".

e SO: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich).

e Connectivitat: Wifi a/b/g/n, Wifi HT40, GPS, NFC, Bluetooth 4.0.

e Camara posterior de 8 megapixels i frontal de 1.9 megapixels.

e Processador Exynos 4 Quad quad-core amb 1,4 GHz, GPU Mali 400MP amb un giga de
memoria RAM.

Especificacions de iPhone 4

e Dimensions: 115.2 x 58.60 x 9.30 mm , amb un pes de 140g.

e Pantalla: Pantalla multi-touch panoramica de 3,5”(retina) de 960x640.

e S0:i0S6.1.3.

e Connectivitat: Wifi 802.11 b/g/n, CDMA EV-DO, GSM/EDGE, GPS, Bluetooth 2.1.
e Camara posterior iSight de 5 megapixels i frontal VGA.

e Processador ARM Cortex A9 doble nucli a ~800MHz amb 512 de memoria RAM.

5.2 Inici de sessio

Els temps estimats per iniciar una sessid i arribar a la pantalla inicial del aplicatiu son
satisfactoris. Per valorar aquest fet, hem agafat algunes aplicacions que utilitzen Facebook per
iniciar la sessiod i els temps sdn molt similars. També s’ha provat no acceptar els permisos que
ens demana Facebook, i la resposta ha estat tornar a demanar-los.

Paral-lelament s’ha executat I'aplicatiu tant pel Samsung S3 i I'iPhone 4 i els temps de resposta
han estat similars, utilitzant una xarxa wifi.

Primerament s’ha intentat accedir a I'aplicacié sense tenir una sessié de Facebook oberta. S’ha

accedit sense cap problema. S’ha utilitzat el metode d’identificacié posant el correu electronic
i la contrasenya. Posteriorment s’han acceptat els permisos de lectura.
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Log In

Sign Up for Facebook

Figura 26. Pantalla de login a Facebook

Posteriorment es van torna a accedir al aplicatiu pero aquesta vegada amb una sessié de
Facebook ja oberta. Unicament es va haver d’acceptar els permisos de lectura. S’ha accedit a
I'aplicacio sense cap problema. Hem acceptat els permisos de lectura.

NFC+ voldria accedir a: perfil public, llista
d'amics, adreca electronica, aniversari,
poblacio i poblacio de residencia.

Cancel.]a

Figura 27. Pantalla de permisos de lectura

Finalment es va accedir al aplicatiu amb una sessié oberta i amb els permisos de lectura
acceptats. Els temps de resposta va ser el més breu de tots, ja que no feia falta obrir una sessioé
ni acceptar permisos.
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Es va intentar accedir a I'aplicacié sense tenir connexié (ni wifi ni 3G) i va saltar una pantalla on
avisava de que no hi havia xarxa i que en pic tornés, l'aplicacié tornara a funcionara. Un cop ha
tornat la connexid, tot ha funcionat completament.

[aa] Desant captura de pantalla

Alert

Encara no disposes de connexio a
Internet

Figura 28. Error de connexid

5.3 Escaneig de codi QR

Primer I'usuari escanejara una serie de codis QR amb diferents URL. Dependent de cadascun
d’ells, s’obtindran uns respostes o altres. Els temps a I’hora d’obrir el lector de codis QR de
Phonegap és de 2 segons tan per Samsung S3 com per iPhone 4

http://webservice.nfc-plus.com/googlePlay?id=

L’aplicatiu no troba aquesta format d’URL a la base de dades i fa saltar un error indicant que
aquest codi QR no pertany a la campanya.
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Ep!

Aquest QR no pertany a la promocio!

Figura 29. Error: QR invalid

http://webservice.nfc-plus.com/googlePlay?id=123231

Un cop llegit I'identificador del cupd, es fara una consulta a la base de dades revisant si existeix
aquest cupdé amb l'identificador. En cas erroni sortira el seglient error afirmant que el cupd no
existeix i ens retornaria a la pantalla principal.

A 7 drosll
NFC+

Ep!
El cupo no existeix!

Figura 30. Error: Cupd inexistent

http://webservice.nfc-plus.com/googlePlay?id=1
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Escanejada la url anterior, es fara la mateix comprovacido que el pas anterior. A part de
comprovar si el cupd existeix o no, també es revisara si el cupd esta activat, i per tant la
campanya ha comencat. En cas de que no estigui comencada la campanya, sortira un missatge
d’error senyalant aquest fet.

Cupo sense activar encara

Figura 31. Error: Cupd sense activar

http://webservice.nfc-plus.com/googlePlay?id=1

Per finalitzar, es comprovara si la data del cupd esta caducada. En cas de que ho estigui,
apareixera un missatge d’error assenyalant aquest fet.

Ep!

Cupo caducat

Figura 32. Error: QR invalid
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5.4 Compartir l'oferta al Facebook

Un cop obtinguda I'oferta de la companyia al escanejar un codi QR, s’haura de clicar al botd de
compartir per obtenir el cupé. Al clicar, Facebook ens demanara obligatoriament els permisos
d’escriptura. En cas de que els rebutgem, tornarem a la pantalla inicial sense haver aconseguit
el cupé. En cas de que si s’acceptin, Facebook publicaran al mur del usuari un missatge amb la
informacid de la campanya.

Oriol Abello
-l & Només jo

EJ?QEE Valira
- frer

Figura 33. Oferta al mur del Facebook

5.5 Obtenir un cupo

Un cop feta la publicacié de Facebook el mur de l'usuari, aquest podra guardar el cupd o
bescanviar-lo . Aixd el que fara es cridar a la base de dades per a que guardi el cupd dins la bd.
El fet es que canviara I'estat del cupd i el posara a 0. En cas de que es realitzi aquesta accid
sortira una finestra confirmant de que s’ha guardat.

Cupo guardat

0K

Figura 34. Cupé guardat
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En el cas de que l'usuari no vulgui desar el cupd, sind que el vol utilitzar, aquest haura
d’escriure un codi pin per verificar que coincideix amb la botiga que s’esta bescanviant. Aquest
pin el donara el venedor de la botiga i sera Unic per a cadascuna. Al introduir-lo correctament,
el cupd canviara el seu estat a “utilitzat” i 'usuari podra rebre la seva oferta.

tancar

Figura 35. Cupd utilitzat

Pot passar que l'oferta que es vol bescanviar estigui caducada. En aqui, un cop l'usuari
introdueixi el pin que li donara la botiga, saltara una alerta avisant de que es impossible
bescanviar el cupd ja que esta caducat.

Cupo caducat

0K

Figura 36. Cupo6 caducat
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També pot succeir que 'usuari introdueixi malament el codi pin que li proporciona la botiga.
En aquest cas, saltara una alerta avisant de que el pin introduit no és el correcte.

Tenda invalida!

No pertany a la companyia!

OK

UTILITZAR
BORRAR

tancar

Figura 37. Cupé invalid

Finalment, pot succeir en que "'usuari hagi ja bescanviat un nombre indeterminat de cupons i
ja no en pugui utilitzar més. Aquest nombre estara determinat per I'empresa per controlar el
nombre d’ofertes per a cada usuari. En aquest cas, un cop s’hagi introduit el codi pin, saltara
una alerta avisant de que I'oferta esta limitada a un nombre maxim de cupons.

Promocio limitada

1 cupons per oferta

0K

Figura 38. Promocid limitada
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En el cas de que 'usuari no vulgui utilitzar un cupd que ja te guardat, el podra eliminar. Llavors
el cupd passara a tenir un estat de “eliminat”.

Cupo borrat

0K

Figura 39. Cupé borrat
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5.6 Temps de resposta

Com s’ha explicat anteriorment, s’ha utilitzat per realitzat aquestes proves dos mobils, un amb
sistema operatiu Android i un altre amb i0S. Seguidament, es mostrara un taula amb la
comparativa del temps de resposta entre un i altre dispositiu per a cadascuna de les proves
realitzades.

Accié Samsung Galaxy S3 iPhone 4
Obrir I'aplicacié sense tenir 9 segons 12 segons
sessid de Facebook oberta
Obrir I'aplicacid tenint sessid 5 segons 9 segons
de Facebook oberta
Escanejar un codi QR i 4 segons 3 segons
obtenir I'oferta del cupd
Compartir I'oferta del cupé a 5 segons 8 segons
Facebook i obtenir-lo
Guardar un cupd 1 segon 2 segons
Eliminar un cupdé 2 segons 2 segons
Utilitzar un cupd (després 8 segons 10 segons
d’haver introduit el codi pin)

Com es pot comprovar als resultats, el Samsung Galaxy S3 és més rapid en gairebé totes les
accions en comparacié al iPhone 4. Unicament el supera al escanejar el codi QR, on I'iPhone és
més rapid. Aquest fet vindria donat perqué I'accés a la camera de I'iPhone és més rapid que
amb el Samsung. Tot hi aquesta diferéncia, el resultats sén molt similars veient la diferencia
de processador entre un i altre dispositiu. Cal dir que les proves han estat realitzades amb la
mateixa xarxa wifi d’un domicili.
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6 Conclusions

S’ha desenvolupat una aplicacié que permet digitalitzar els cupons convencionals i donar una
solucid als usuaris que els volen emmagatzemar en un sol dispositiu. També s’ha donat un
recurs a les empreses per a poder digitalitzar les ofertes d’'una forma molt senzilla.

A part, s’ha afegit una nova funcionalitat als codis QR, ja que un gran percentatge d’aquest
contenent URL per fer publicitat. Amb aixd es pot donar un pas més, que és el de poder
descarregar-se aplicacions amb un Unic codi QR.

Les API’s que ofereix Facebook han permes personalitzar I'aplicacié per a cada usuari i s’ha
pogut recopilar informacié per tal de fer estudis de mercat.

Finalment m’agradaria agrair I'inestimable ajuda dels meus tutors Josep Maria Gastd i Jordi
Aragones per les hores invertides en mi i en aquest projecte.

6.1 Treball futur

A part de la feina realitzada, es proposen algunes millores per a poder treure més partit al
projecte.

Seria ideal que I'aplicacié contés amb un sistema de notificacions per a que avises al usuari un
cop hi hagin noves ofertes.

Una altre millora que es podria implementar seria la de poder aprofitar, a més de Facebook,
Twitter, ja que crec que és la segona xarxa social més potent i que cada cop té més adeptes.
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7. Recursos utilitzats

7.1 Bibliografia

e http://www.desarrolloweb.com/articulos/392.php ( que és el PHP) (2001)

e http://es.wikipedia.org/wiki/IPhone 4S (especificacions per a iPhone 4 ) (2009)

e http://es.wikipedia.org/wiki/Samsung Galaxy S lll (especificacions per a Samsung
Galaxy 3s) (2012)

7.2 Software utilitzat

Phonegap: http://phonegap.com/

Sencha Touch 2: http://www.sencha.com/products/touch

Facebook developers: https://developers.facebook.com/

Apple Store: http://store.apple.com/es

Google play: https://play.google.com/store

Eclipse: http://www.eclipse.org/

XCode: https://developer.apple.com/xcode/
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