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1- INTRODUCCION

En la actualidad, las aplicaciones moéviles son una manera muy efectiva para las empresas de
llegar a sus clientes, especialmente en el campo del e-commerce. El motivo es que es un
método muy sencillo debido al acceso rapido y comodo mediante un dispositivo movil, sin
necesidad de desplazamiento y desde cualquier ubicacidn.

La necesidad de una empresa de desarrollar una aplicacion moévil se debe al requerimiento de
una estrategia para su crecimiento, ademas del propdsito de mantener su economia [1].
Debido a esto, la empresa Oleazara ha querido hacer crecer su empresa mediante la solicitud
de desarrollo de una aplicacion moévil de esta, la cual contendra multitud de funcionalidades.

1.1- OBJETIVO DEL PROYECTO

El objetivo principal del proyecto es desarrollar una aplicacidn para la empresa Oleazara, que
sea accesible tanto para iOS como para Android, con la finalidad de visualizar el catdlogo de
los productos de la empresa y la informacion general de esta, ademds de dar la posibilidad de
suscripciodn a su newsletter.

Flurry Analytics realizé un rastreo de 2.100 millones de aplicaciones entre todas las tiendas
online [2], obteniendo que el 44% se localizan en dispositivos Apple, siendo el resto Android
(Figura 1), por lo que seria muy util que la aplicacién funcionase en ambos sistemas operativos.

Top Device Activations by Manufacturer
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Figura 1: Estudio de aplicaciones méviles de Flurry Analytics

La aplicacion mavil consistird en un catdlogo de los productos de la empresa de Aragodn
denominada Oleazara, entre los cuales se encuentran aceites de oliva virgen extra del Bajo
Aragdn, mieles, aceitunas o patés, cuyo negocio no tiene aplicaciéon movil y requiere de una.
Ademas de ser catalogo, se podran realizar en ella suscripciones a la newsletter de la empresa
o acceder a informacién de Oleazara que sea de interés, como politica de privacidad o modo
de produccidn, entre otras, ademas de poder buscar productos concretos de los que se quiera
recibir informacién mediante un buscador.



1.2- FASES DE REALIZACION

Los pasos seguidos para la realizacién del proyecto son cinco, comunes con la mayoria de
desarrollos software, y son los siguientes:

- Estudio: Investigacidén sobre todas las tecnologias posibles a utilizar para encontrar la
Optima, ademas de buscar aplicaciones similares para encontrar elementos necesarios
para el proyecto.

- Anadlisis: Establecimiento de los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir
la aplicacién movil.

- Diseno: Se procede a establecer la arquitectura de la aplicacién y las tecnologias a utilizar,
ademas de disefiar las pantallas principales necesarias junto con el flujo entre ellas para
mostrarlas al duefio del negocio y posteriormente continuar con el resto de pantallas y sus
flujos.

- Implementacion: Se ira programando la aplicacion ensefiando al cliente los avances hasta
conseguir la aplicacion deseada final.

- Pruebas: Se realizan una serie de pruebas para encontrar y solucionar problemas técnicos
y se le hace demostracion de la aplicacion al cliente para tener su feedback.

Una vez terminado el desarrollo de la aplicacién, se procederd a su publicacidn y a una fase
de mantenimiento constante.

- Publicacidn: Es la fase final. Se configura toda la aplicacion para lanzarla.

- Mantenimiento: El mantenimiento es necesario para controlar periddicamente el
funcionamiento de la aplicacion, puesto que se van lanzando nuevos smartphones y puede
provocar una pérdida de compatibilidad. Dado que se trata de un TFG, la fase de
mantenimiento sera posterior a su realizacién, por lo que no se refleja en este documento.

2- ANALISIS

Esta es la primera fase para el desarrollo de una aplicacién movil. Esta fase consistira en el
diagrama de caso de uso de la aplicacion y el establecimiento de los requisitos necesarios que
se necesitan para este proceso, junto con la eleccién de una metodologia adecuada para su
desarrollo o el estudio de aplicaciones con funciones similares a las que pide Oleazara.

2.1- DIAGRAMA DE CASO DE USO

Los diagramas de caso de uso son representaciones graficas de las interacciones de cada tipo
de rol del diagrama, ademas de las interconexiones entre sus diferentes escenarios. Hay tres
elementos principales en los diagramas de caso de uso [3]:

- Actor: Se representa como una figura humana esquematica.

- Sistema: El sistema al que hace referencia el caso de uso se representa como un
rectangulo.

- Caso de uso: Se representa como una elipse.



El diagrama del caso de uso de la aplicacién Oleazara seria el siguiente:

UsJario

CASO USO APP OLEAZARA

Consultar pagina inicio
Consultar catalogo Oleazara
Consultar informacion profesionales

Suscribirse en la newsletter
-
Consultar forma de produccion articulos
\ i

€onsultar politica de privacidag

Enlare

Buscar productos concretos

Figura 2: Diagrama caso de uso Oleazara.

presentacidon anterior se puede observar al usuario junto con una serie de casos de uso

posibles. Dichos casos de uso son los que se muestran a continuacion:

Consultar pagina inicio: La aplicacién debe disponer de una pdgina de inicio que
aparezca una vez se inicialice la aplicacién, y que esta cuente con informacidn sobre la
empresa que sea de interés.

Consultar catdlogo Oleazara: Se debera poder acceder a un catdlogo de todos los
productos de la empresa, en el cual se podrd observar el precio, imagen, titulo y
descripcién de cada uno de los productos.

Consultar informacién de los profesionales: La aplicacién también debera de poseer
un acceso a una interfaz en la cual se muestre la informacion sobre los profesionales
gue forman la empresa.

Suscribirse a la newsletter: Se debera poder realizar una suscripcidn a la newsletter
de la empresa desde la aplicacién, con la finalidad de que el usuario pueda recibir
informacidén sobre las novedades de los productos de Oleazara.

Consultar forma de produccidn de los articulos: La aplicacion debe disponer también
de una interfaz en la que se transmita la manera en que se elaboran los productos de
Oleazara.

Consultar la politica de privacidad: Se ha pedido también que dicha aplicacién permita
acceder a la politica de privacidad de Oleazara.



- Buscar productos concretos: Se va a disponer de la posibilidad de realizar una
busqueda del producto o productos que se requieran, con el fin de facilitar las
necesidades del usuario.

2.2- REQUISITOS

Los requisitos en un proyecto software definen las caracteristicas y las funciones del sistema
‘target’ [4]. Hay requisitos tanto funcionales como no funcionales. Representan en resumen
las expectativas que posee el desarrollador con la aplicacién a tratar de manera descriptiva.

2.2.1- REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales son aquellos basados en la interaccidn del usuario con el software.
2.2.1.1 - APLICACION
RF1: Pantalla principal

1. La pantalla principal almacenara un resumen sobre todo lo que se puede realizar al
utilizar la aplicacion.

2. La pantalla principal contendrda también enlaces a las redes sociales (Instagram,
Youtube y Twitter), y un acceso al menu. También dispondra de una barra superior con
un botén de busqueda.

RF2: Catalogo

1. El catdlogo mostrara la informacidn de cada producto accediendo a la base de datos
de la empresa. Se mostrara por producto el titulo, descripcidén, imagen y precio.
RF3: Informacién general

1. Se dispondra de varios accesos a informacion general sobre la empresa, como politica
de privacidad, modo de produccién o informacién sobre los profesionales.
RF4: Buscador

1. Se localizard un buscador que facilite la busqueda de productos concretos sin
necesidad de acceder a todo el catalogo.
RF5: Suscripcion:

1. Existird la posibilidad de suscripcién a la newsletter de Oleazara con validacién del
email mediante expresion regular.

2.2.2- REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales son los requisitos [5] que especifican criterios que se pueden
utilizar para juzgar las operaciones en vez de comportamientos especificos.

RNF1: Interfaz y usabilidad

1. La aplicacién debe ser facil de descargar e instalar.
2. La aplicacién tendra una interfaz intuitiva y sencilla para entenderla sin complicacion,
de tal manera que no requiramos de esfuerzo para su manejo.

4



3. Eltiempo de aprendizaje de la aplicacion sera menos de media hora.
4. La aplicacion debe ser facil de analizar y corregir sus posibles fallos.

RNF2: Mantenibilidad y portabilidad

1. Disponibilidad para cualquier tipo de dispositivo Android o iOS y para la mayoria de
versiones.

2. Sera necesario la conexion a Internet para el acceso a la base de datos, utilizada para
visualizar los productos de la empresa.

3. La aplicacidn tendra que funcionar en recursos de potencia media.

RNF3: Eficiencia y rendimiento

1. Elfuncionamiento de la aplicacidn serd agil y se obtendran tiempos de respuesta cortos
(en torno a un segundo).

RNF4: Seguridad

1. La aplicacién tendrd que ser segura.

2.3- METODOLOGIA DE DESARROLLO

La metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo usado para estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion [6]. Hay varios tipos
de metodologias, dependiendo del tipo de desarrollo que se vaya a llevar a cabo. Para este
tipo de aplicacién, se ha optado por la metodologia agil Extreme Programming.

EXTREME PROGRAMMING

La metodologia XP o Programacién Extrema es una metodologia agil y flexible utilizada para
la gestidn de proyectos [7].

Extreme Programming se encarga de potenciar las relaciones del equipo de desarrollo como
clave del éxito mediante el aprendizaje continuo, el trabajo en equipo y el buen clima de
trabajo.

En esta metodologia destaca la retroalimentaciéon continua entre cliente y el equipo de
desarrollo y es idénea para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes.

Sus caracteristicas son las siguientes:

Se considera al equipo de proyecto como el principal factor de éxito del proyecto.
Software que funciona por encima de una buena documentacién.

Interaccidn constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

Planificacién flexible y abierta.

Rapida respuesta a cambios.



Se ha escogido este tipo de metodologia ya que se va a tener una comunicacion habitual con
el cliente, puesto que son personas con estrechos lazos con el programador. Esto se ha
realizado de la siguiente manera: el cliente comunicd inicialmente sus objetivos con la
aplicacion, y el programador cada vez que realiza un objetivo del cliente, se lo muestra para
obtener alguna peticidn de cambio o la aceptacidn.

Otra caracteristica de este tipo de metodologia es un equipo con muy pocos programadores,
gue es el caso de este proyecto, puesto que solo se cuenta con un programador.

La planificacién sera flexible y abierta, ya que solo va a haber un Unico programador que se
encargue de todo, por lo que va a ser facil si en un momento dado hay que aplicar cualquier
cambio en el proyecto.

En el Anexo | se muestra la manera en que se ha aplicado esta metodologia al desarrollo de la
aplicacion.

2.4 - BASE DE DATOS

Para la utilizacion de una base de datos que almacene los productos que se van a mostrar en
el catdlogo de la aplicacion, se dispone de dos posibilidades.

La primera de ellas seria construir una nueva base de datos propia para la aplicacién. Para ello,
se requeriria crear una coleccion en esta introduciendo todos los productos existentes de la
empresa. Esta idea daria lugar a un inconveniente, debido a que en el momento que la
empresa actualice su inventario (afiadiendo, eliminando o modificando algun producto), se
necesitaria conocer dichos cambios, para proceder a modificarlos en la base de datos de la
aplicacion, lo cual supondria un esfuerzo innecesario.

Debido a esto, la idea escogida seria acceder desde la aplicacién a la misma base de datos que
dispone actualmente la empresa, con lo que se sincronizaria la aplicacidon con los productos
de la web existente cada vez que se abre el catdlogo. En la siguiente figura se muestra el
esquema Entidad-Relacién obtenido de la base de datos existente. Se incluyen en el diagrama
Unicamente las tablas utilizadas para las consultas, de las mas de 100 que configuran la base
de datos:



Figura 3: Esquema E/R Oleazara.

La tabla oleazara_postmeta tiene un campo llamado “post_id”, el cual representa el id del
producto (clave ajena de la tabla oleazara_posts). Esta tabla almacena informacion variada
(atributo meta_value), entre la cual nos interesa la descripcién, la imagen del producto o el
precio.

Oleazara_terms_relationships tiene un campo llamado “term_taxonomy_id”, el cual
representa la categoria de los productos: 15 si se trata de aceites, 72 para aceitunas, 124 para
las mermeladas y 70 para los patés. Para relacionarlo con la tabla de productos, se almacena
una clave ajena llamada “object _id”.

De la tabla oleazara_post interesa el titulo del producto, y es el punto de conexidn entre las
tablas anteriores.

Las consultas consisten en obtener los identificadores de los productos segun la categoria
establecida desde la tabla oleazara_term_relationships, y con los ids obtenidos, obtener la
informacidn para cada uno de los productos.

2.5- APLICACIONES SIMILARES

Para continuar con la fase de analisis, se ha realizado una busqueda exhaustiva de aplicaciones
gue realicen funciones similares a las requeridas, con la finalidad de ver qué pueden o no
pueden hacer. Dichas aplicaciones han sido: Zara, Stradivarius, Shein y Privalia, las cuales son
aplicaciones méviles de tiendas, disponibles tanto para iOS como Android.

- Zara: Esta aplicacion (figura 3) procede a la tienda de ropa “Zara” de Inditex. En ella se
ofrece la posibilidad de ver todos los productos de la tienda, ademas de poder comprar
de manera online y de otros muchos beneficios. Tiene los siguientes apartados:



Pantalla principal donde se ven las novedades de mujer, hombre o nifio.

Menu en el que estan las categorias de mujer, hombre o nifio, habiendo a su vez
subcategorias en cada uno de estos apartados.

Opcion de “Mi lista”, donde se pueden guardar las prendas favoritas.

Opcion de busqueda de prendas.

Icono de “Perfil”, donde se encuentra un inicio de sesidn, o si ya se ha iniciado sesiéon
se dispondra de un menu con los apartados: “Mis compras”, “Solicitudes de
devolucion”, “Wallet”, “Ayuda”, “Ajustes” y “Newsletter”, ademds de la posibilidad de
cerrar sesién, de compartir la aplicacién o de puntuar esta.

El icono de “Cesta de compra” solo aparece una vez hayas afiadido al carrito alguin
producto.

Stradivarius: La tienda de ropa “Stradivarius”, también de Inditex, tiene una aplicacién
similar (figura 4), ya que ambas son de la misma empresa. En ella puedes navegar por
los productos de la marca “Stradivarius” y comprar lo que se desee. Tiene las siguientes
interfaces:

1. Pantalla principal donde puedes acceder a las novedades de la tienda.

2. Menu desplegable en el que se muestran las multiples categorias de la tienda
para dar la posibilidad de ver sus productos. Ademads, también se encuentran
las opciones de suscripcion a la newsletter, busqueda, politica de privacidad o
términos y condiciones, entre otras.

3. Carrito. En esta interfaz se observan los productos afadidos al carrito y se
ofrece la posibilidad de realizar la compra.

4. Lista de favoritos. En Stradivarius también se dispone de una interfaz donde se
almacenan los productos favoritos del usuario.

5. Opcidn de perfil. Ofrece la posibilidad de iniciar sesién, crear cuenta, o si se ha
iniciado sesién ver opcién de “Mis compras”, “Mis datos personales”, o
“Configuracion”, ademas de otras.
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Figura 3: Aplicacidn Zara Figura 4: Aplicacion Stradivarius



Shein: Shein es una plataforma internacional de comercio online de tipo B2C (negocio
a consumidor). En esta (figura 5) se venden todo tipo de articulos de ropa y de
complementos. Destaca por los clientes por tener un precio muy reducido y ser de
calidad media. Esta aplicacion ofrece las siguientes ventajas:

1.

Pantalla de inicio donde se muestran anuncios de la aplicacién, ademas de una
ventana emergente de suscripcion de la newsletter.

Opcion de agregar productos a favoritos para disponer de ellos siempre que se
requiera.

Botén de busqueda.

Apartado de “Bolsa”. En este se almacena el carrito del usuario.

Boton de “Categorias”. Clicando sobre este, aparece una pantalla con los
productos divididos por las distintas categorias (como en la figura 6).

Boton de “Nuevo”. En esta opcidn se permite visualizar los productos
novedosos de la tienda.

Inicio sesion/registro. En el apartado de Perfil, tras iniciar sesién, se dispone de
los cupones de descuento del cliente junto con sus puntos, los pedidos
realizados, o servicio de atencion al cliente.

Privalia: Esta aplicacion (figura 6) no dispone de productos propios, sino que se basa
en vender productos procedentes de distintos tipos de marcas con descuentos que
duran unos pocos dias. Tiene un mercado mds amplio, puesto que sus productos no
son solo ropa, sino que cualquier marca que quiera puede aparecer en esta aplicacion.
Tiene las siguientes funcionalidades:

1.

Pantalla inicial donde aparecen las marcas disponibles ordenadas por novedad,
pudiendo filtrarlas también segun las categorias siguientes: “Moda & Beauty”,
“Infantil”, “Hogar & Tech”, y “Viajes”.
Botén de “Catdlogo”, en el que clicando se dispone de una lista de multiples
categorias, pero Unicamente categorias textiles.
Apartado de mi cuenta, donde se encuentra el carrito, el inicio de sesion en el
caso de que no se hubiera realizado, o informacién del perfil en el caso de que
si se hubiera accedido, como “Mis pedidos”, “Mis datos”, “Ayuda” o
“Informacion legal”, entre otras , ademas del cierre de sesién.
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Figura 5: Aplicacién Shein Figura 6: Aplicacidn Privalia



Tras analizar las aplicaciones anteriores, se ha observado que la mayoria de ellas dividen sus
productos por categorias, ademas de la existencia de un sistema de busqueda, con el
objetivo de facilitar al cliente acceder a los productos deseados. Ademas, también se detecta
gue suele ser comun ofrecer la posibilidad de suscripcidn a la newsletter, ya que con esto se
consigue mostrar a los clientes fieles los productos nuevos que se disponen y asi tentarles de
seguir comprando articulos.

Otra idea que se ha visto en todas las aplicaciones mostradas, es el inicio de sesidn, el cual
sirve para almacenar tus datos personales (como tarjeta de crédito), para facilitar las
siguientes compras, ademas de acceder a tus pedidos anteriores o servicio al cliente. Esto no
va a ser (til, puesto que la aplicacién a desarrollar no cuenta con servicio de compra, sino
gue es meramente informativa, por lo que se descarta este aspecto ya que es innecesario.

2.6- FRAMEWORK A UTILIZAR

Se necesita un framework que permita la posibilidad de desarrollar una aplicacion mévil que
sea accesible tanto desde iOS como desde el sistema Android.

Hay multiples framework que permiten esta idea. Alguno de ellos son los siguientes [8]:

+ Flutter: Flutter es un framework de cédigo abierto desarrollado por Google para crear
aplicaciones nativas de forma facil, rdpida y sencilla. Su principal ventaja radica en que genera
codigo 100% nativo para cada plataforma, con lo que el rendimiento y la UX es totalmente
idéntico a las aplicaciones nativas tradicionales.

lonic: lonic es bastante popular entre los framework de desarrollo de aplicaciones,
probablemente el que mas. lonic es basicamente una red front-end que ayuda a construir
aplicaciones moviles nativas con HTML, CSS3 y Javascript. La ventaja significativa de lonic es
gue se pueden utilizar cientos de elementos de interfaz de usuario predeterminados como
formularios, filtros, hojas de accidn, vistas de lista, barras de pestafias y menu de navegacion
en su disefo.

- React Native: React Native integra los beneficios de JavaScript y ReactJS proporciona a los
desarrolladores la posibilidad de escribir médulos en lenguajes Objective-C, Swift o Java. Otro
gran detalle es que proporciona animaciones extremadamente suaves ya que el cddigo se
convierte en vistas nativas antes de ser renderizado.

- Xamarin: A través de su API te permite generar apps estéticamente similares a las nativas y
permite incluir las bibliotecas de Objective-C, Java y C++ sin ningln problema y presenta una
adaptacion total al editor Visual Studio de la propia Microsoft.

Después del anadlisis de estas, se ha escogido Flutter como framework a utilizar, puesto que se
considera que ofrece el mejor rendimiento de todos los frameworks explicados ya que este
es idéntico a las aplicaciones nativas tradicionales, al igual que la experiencia del usuario, lo
qgue produce la preferencia de este framework respecto al resto de los explicados.
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3- DISENO

En este apartado se va a describir todo el proceso de disefio de la aplicacién Oleazara, basada
en los requisitos explicados en el tema de analisis.

3.1- ARQUITECTURA

La arquitectura escogida se basa en el modelo cliente-servidor. Hay tres tipos de comunicaciéon
cliente-servidor en el disefio de la aplicacién.

Uno de ellos se basa en el proceso de acceso a la base de datos para obtener el catalogo (figura
7a). Este tipo de modelo utiliza un servidor con el que se accederd a la base de datos mediante
HTTP, siendo la aplicacion el cliente que ejecuta la peticidn. Dicho acceso se realiza mediante
una peticion GET con HTTP a un fichero PHP que ejecuta todo el acceso a la base de datos de
la empresa, devolviendo un JSON con la informacidn pedida. Esta peticién se establece en el
lenguaje DART del framework Flutter de la siguiente manera:

var url = 'https://oleazaradatabase.@0@webhostapp.com/aceites.php’;

http.Response response = await http.get(url);

Hay cuatro ficheros a los que se hace peticion para obtener informacion de la base de datos:
para obtener el JSON del catdlogo de aceites, del catdlogo de mermeladas, del catdlogo de
patés, o del catdlogo de aceitunas.

Estos ficheros que realizan las consultas estan localizados en un servidor para poder acceder
desde cualquier ubicacidn. Para ello, se ha creado un usuario de Oleazara en el web hosting
llamado 000WebHost, y en el cual se han almacenado los cuatro ficheros PHP.

Estas peticiones se van a realizar una vez que el cliente acceda en el menu al catdlogo de
aceites, mermeladas, patés o aceitunas respectivamente, pintando el JSON en la interfaz
resultante.

También se realizara el mismo modelo en el momento en que el cliente (la aplicacién) manda
en una peticién GET mediante HTTP el email introducido por el usuario en el formulario de
suscripcion (figura 7b). Esta peticidon se enviara a una funcién de la plataforma Firebase,
creada mediante un fichero JavaScript. Para crear funciones en Firebase, es necesario
registrarse con un usuario y contrasefa.

Esta funcién recibira el correo electrénico introducido por el usuario, lo afiadira a la lista de
suscriptores de Mailchimp de la empresa, y devolvera un “ok”. Se ejecuta de la siguiente
forma:

*url = "https://us-centrall-oleazaraapp.cl ifunctions.net/mailChimpremail="+this.email.text;

http.Response response = await http.get(url);

Para acceder a la cuenta de Mailchimp de Oleazara, se han requerido de sus credenciales
(usuario y contrasefia), para que la adicidn se establezca en su lista de suscriptores, y no en
una independiente, lo que es mas eficiente, ya que de esta manera solo existe una Unica lista.

Por ultimo, se realiza una consulta a la base de datos de Oleazara para buscar los productos

concretos que se filtran en el apartado de busqueda (figura 7c), para cuya ejecucién no se ha
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empleado un fichero exterior. Esto se consigue debido a la biblioteca mysg/1 de Dart, que nos
permite hacer la consulta de manera muy sencilla:

KtnlEscape html= const (h;

query=htal, convert(query);

query=query. replaceAll('s’, “\\%");

var conn = asait MySqlConnection, comnect(settings);

var datos=await conn,query('SELECT item.post title AS titulo, Imgl.meta value AS imagen, oescr.mets v g AS descripclor

prec lue AS precio

JOIN oleazara
squerys” | ANl

Wy

Definiéndose previamente en la variable “settings” la configuraciéon de la base de datos, y
escapando los caracteres problematicos para evitar cualquier ataque de inyeccién SQL a
nuestra base de datos. Se almacenard en “datos” una lista con los productos obtenidos.

En el Anexo Il se localiza el cddigo de los ficheros que realizan las consultas a la base de datos
para el catalogo y la comunicacién con la herramienta Mailchimp.

i | -

« < -

Figura 7a: Comunicacién cliente-servidor catalogo.

| ' S HTTR

‘9 ‘ - -> ‘ U ¢ > . v 1 o '. oy 9

Figura 7b: Comunicacion cliente-servidor suscripcion.

Figura 7c: Comunicacidn cliente-servidor busqueda.

12



3.2- ELECCION TECNOLOGIAS Y SERVICIOS

Se han barajado multiples hostings para almacenar los ficheros PHP y JavaScript a los que hay
gue hacer peticién desde la aplicacién.

Para almacenar los ficheros PHP en un servidor, se ha encontrado un Web Hosting llamado
000WebHost, que te permite almacenar ficheros y poder hacerles peticion desde cualquier
parte del mundo. Este Web Hosting permite ubicar ficheros PHP, MySQL y cPanel, y ademas,
completamente gratis.

Para la comunicacion con los suscriptores de Oleazara, se ha utilizado el servicio Mailchimp.
Esta eleccion ha sido asi puesto que en la pagina web de la empresa lo utilizan, y de esta
manera, los nuevos suscriptores de la aplicacién se podran afiadir a la lista ya existente de la
empresa, sin necesidad de duplicar suscriptores de movil y suscriptores de web. Todo ello
mediante la conexidon a Mailchimp con las mismas credenciales que se utilizan en la pagina
web.

Para la peticion a Mailchimp, se ha escogido un JavaScript que cree una funcién de Firebase,
para que esta funcion utilice la biblioteca de Mailchimp de JavaScript y pueda realizar las
peticiones correspondientes.

Se ha probado a desarrollar este fichero sin una funcién de Firebase, pero se ha invertido
mucho tiempo sin éxito, por lo que se ha establecido de esta manera, ya que se ha observado
gue utilizando una funcién de Firebase se resuelve de manera sencilla y rdpida.

3.3- MOCKUPS SOFTWARE

La aplicacién tendrd el mismo aspecto tanto para Android como para iOS. Se muestra en la
siguiente figura un mockup de ejemplo. El resto de mockups se encuentran en el Anexo ll.

Bienvenido a Oleazara. Aqui podras encontrar varios
aspectos sobre nosotros:

- Nuestro catilogo

- La posibilidad de suscribirse a la newsletter para
recibir novedades.

-Politica de privacidad.

- Nuestra manera de producir nuestros articulos.

- Informacion sobre los profesionales que forman
Oleazara,

Puedes seguirnos en nuestras redes sociales:

INSTAGRAM: @oleazara

Figura 8: Pagina inicio Oleazara
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4- IMPLEMENTACION

En esta etapa del ciclo de vida de un sistema de informacién hay que proceder a la instalacién
del hardware y software elegidos, crear las aplicaciones correspondientes, someterlas a
pruebas, crear la documentacion pertinente y capacitar a los usuarios [9].

4.1- ARQUITECTURA HARDWARE

El hardware utilizado para desarrollar la aplicacién es el siguiente:

- SMARTPHONE ANDROID XIAOMI MI 9 T: Utilizado para ir haciendo pruebas sobre los
avances del desarrollo conectandolo al ordenador que contiene el codigo de la
aplicacion.

- ORDENADOR PORTATIL: Ordenador portatil HP con sistema operativo Windows 10
Home. Procesador Intel(R) Core(™) i7-6500U CPU 2.50 GHz. Con tipo de sistema
operativo de 64 bits y memoria RAM de 8 GB. Utilizado para realizar todo el desarrollo
y depuracién de la aplicacién Oleazara.

4.2- ARQUITECTURA SOFTWARE

Se va a necesitar conexion a Internet para acceder a la base de datos y realizar la suscripcion
a la newsletter del usuario.

A la base de datos ya existente de Oleazara se accede mediante |la IDE DataGrip. Desde esta
IDE, se pueden observar las tablas que tiene la empresa, y ejecutar las consultas que sean
necesarias para probar que se obtiene lo que se quiere.

El acceso a la base de datos es Unicamente de lectura, ya que solo se utilizara para leer los
productos de las distintas categorias de la empresa.

También se ha escogido el IDE Android Studio para la programacidn de la aplicacion, puesto
gue es la que se conoce debido a ser utilizada durante el grado de Ingenieria, y de esta manera
resulta mas facil que otro IDE que nunca se ha estudiado.

4.3- HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

Se van a usar para el disefio de este proyecto multiples tecnologias y herramientas para lograr
el objetivo de la aplicacién. Estas herramientas y tecnologias van a ser:

ANDROID STUDIO: El proyecto va a ser desarrollado en este entorno de desarrollo integrado
(IDE).
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FLUTTER: El framework empleado para el desarrollo de programacion de la aplicacion va a ser
Flutter.

PHP: Utilizado para realizar la conexién con la base de datos de Oleazara.

FIREBASE: : Plataforma en la nube de Google que va a ser necesaria para almacenar una
funcién procedente de un fichero JavaScript y asi poder realizar peticiones con él desde
nuestra aplicacion.

MAILCHIMP: Servicio que almacena todos los suscriptores de la newsletter de la empresa, el
cual habra que utilizar para realizar la adicidn del nuevo suscriptor.

JAVASCRIPT: Utilizado para realizar la comunicacién con Mailchimp y afadir a los usuarios
necesarios.

ANDROID SDK: Contiene herramientas necesarias y gratuitas para facilitar el desarrollo de Ia
aplicacion en Android Studio y emuladores para ver el avance del proyecto.

DATAGRIP: Utilizado para acceder a la visualizacién de la base de datos de Oleazaray asi poder
saber qué atributos tiene cada tabla y hacer las consultas necesarias.

OOWEBHOST: 00WebHost es uno de los hostings mds grandes de la web. Se va a utilizar para
obtener un dominio que ejecute el fichero PHP mediante una peticién que se realizara desde
nuestra aplicacién.

4.4- ASPECTO FINAL DE LA APLICACION

Una vez terminado todo el desarrollo de la aplicacién cumpliendo todos los requisitos y
necesidades, se adjuntan en el Anexo IV todas las pantallas resultantes. Aqui se muestra como
ejemplo la pantalla de un producto de la categoria “Patés” de la empresa:
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OLEAZARA

Pate de Aceibunas Nogras de Aragon

ane

Figura 9: Interfaz de los productos de la aplicacién.

Se muestran todos los productos separados por un recuadro, en el que se puede ver el titulo
del producto, su descripcidn, su precio y su imagen, informacién obtenida del JSON que se
recibe tras el acceso a la base de datos.

5- PRUEBAS

Una vez concluido el desarrollo de la aplicacién, se procede a realizar una serie de pruebas
para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion y el cumplimiento de todos los
requisitos establecidos.

Las pruebas han sido realizadas tanto en dispositivos Android como en dispositivos iOS.

En Android las pruebas han sido establecidas en dispositivos fisicos, los cuales han sido los
siguientes:

Xiaomi Mi 9T, OnePlus Nord, Redmi Note 8 Pro y Huawei p10 Lite.

Para las pruebas en iOS, ha sido mas complicado, ya que es mas exclusivo este sistema
operativo y no hay posibilidad de descargar la aplicacion desarrollada a menos que seas
desarrollador de iOS y pagues la cuota anual. Si se ha conseguido instalarla en un dispositivo
(iPad) mediante la conexidon USB de este con el ordenador que almacena el desarrollo y gracias
al programa Xcode. Puesto que solo se ha podido en un dispositivo fisico, se han realizado
varias pruebas en los siguientes simuladores: iPhone 12 Pro Max, iPhone 12, iPhone 11, iPhone
Xy iPhone 8.
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Tras ellas, se ha conseguido comprobar que el comportamiento de la aplicacion era el
adecuado y que se cumplian todos los requisitos. Esta comprobacion en la cumplimentacién
de los requisitos se ha conseguido segun lo explicado a continuacion:

5.1- APLICACION

5.1.1 PANTALLA PRINCIPAL

Prueba PAO1

Descripcién Resumen de la aplicacion y acceso a las redes
sociales

Requisito asociado RF1

Condiciones iniciales -

Resultado obtenido Se muestra correctamente el resumeny los
enlaces de Instagram, Facebook y Youtube
funcionan a la perfeccion.

5.1.2 CATALOGO

Prueba PAO2

Descripcién Acceso al catalogo de los productos

Requisitos asociados RF2

Condiciones iniciales Conexidn a Internet

Resultado obtenido Se muestran todos los productos de la categoria
indicada correctamente con su descripcion, titulo,
imagen y precio.

5.1.3 INFORMACION GENERAL

Prueba PAO3

Descripcidn Se muestra la informacidn de la empresa en
distintas opciones de menu: Quiénes somos,
Produccidn y Politica de privacidad.

Requisitos asociados RF3

Condiciones iniciales -
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Resultado obtenido

Se encuentran en el menu las tres opciones de
informacion, en las cuales se muestra
correctamente lo pedido.

5.1.4 BUSCADOR

Prueba

PAO4

Descripcidn

Se localizara un buscador que facilite la busqueda de
productos concretos sin necesidad de acceder a
todo el catalogo.

Requisitos asociados

RF4

Condiciones iniciales

Conexion a Internet

Resultado obtenido

Se comprueba que se realiza la busqueda
correctamente de manera automatica cada vez que
escribes una letra, realizando el escapado de
caracteres problematicos.

5.1.5 SUSCRIPCION

Prueba

PAO5

Descripcién

Existira la posibilidad de suscripcién a la newsletter
de Oleazara con validacion del email mediante
expresion regular.

Requisitos asociados

RF5

Condiciones iniciales

Conexidn a Internet

Resultado obtenido

Se comprueba que se muestra un mensaje de error
en la interfaz cuando se introduce un email vacio o
un texto sin estructura de email, y que se recibe un
mensaje de éxito cuando es un email correcto y no
ha habido error en la suscripcién, ademas de
recibir un email de confirmacion de Mailchimp.

5.1.6 INTERFAZ Y USABILIDAD

Prueba

PAO6

Descripcion

- La aplicacién debe ser facil de descargar e instalar.
- La aplicacién tendrda una interfaz intuitiva y
sencilla para entenderla sin complicacién, de tal
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manera que no requiramos de esfuerzo para su
manejo.

- El tiempo de aprendizaje de la aplicacién sera
menos de media hora.

- La aplicacion debe ser facil de analizar y corregir
sus posibles fallos.

Requisitos asociados

RNF1

Condiciones iniciales

Resultado obtenido

Se comprueba que la aplicacion se instala de
manera sencilla con un enlace, y que es muy
sencilla de entender, puesto que tiene elementos
comunes como un menu desplegable con las
opciones claras, o una lupa para referirse a un
buscador. Los fallos que se han ido encontrando
se han reparado rapidamente.

5.1.7 MANTENIBILIDAD Y PORTABILIDAD

Prueba

PAO7

Descripcidn

- Disponibilidad para cualquier tipo de dispositivo
Android o0 iOS y para la mayoria de versiones.

- Serd necesario la conexion a Internet para el
acceso a la base de datos, utilizada para visualizar
los productos de la empresa.

- La aplicacién tendrd que funcionar en recursos de
potencia media.

Casos de uso asociados

RNF2

Condiciones iniciales

Conexion a Internet

Resultado obtenido

- Se han hecho pruebas en diferentes dispositivos
con diferentes versiones, tanto de Android como
i0S, y se ha comprobado que funciona
correctamente en todos ellos.

- Con conexidn a Internet se visualizan
correctamente los productos de Oleazara en la
opcién de “Catdlogo” o con el buscador.
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5.1.8 EFICIENCIA Y RENDIMIENTO

Prueba

PAOS8

Descripcidn

- El funcionamiento de la aplicacién sera agil y se
obtendran tiempos de respuesta cortos (en torno a
un segundo).

Requisitos asociados

RNF3

Condiciones iniciales

Resultado obtenido

Se observa que todo el manejo de la aplicacion y
cambio de interfaces utiliza menos de un segundo
para su realizacion.

5.1.9 SEGURIDAD

Prueba

PAO9S

Descripcién

La aplicacién tendra que ser segura.

Casos de uso asociados

RNF4

Condiciones iniciales

Resultado obtenido

El acceso a la base de datos mediante el catalogo y
el proceso de suscripcidn a la newsletter serd tan
segura como lo sea HTTP, y el acceso a la base de
datos mediante el buscador lo sera tanto como lo
sea la biblioteca mysgqli de Flutter. El almacén del
correo electrdénico para los suscriptores es
Mailchimp, por lo que este tendrd la seguridad de
dicha herramienta.
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6- CONCLUSIONES

Para concluir finalmente, este apartado explicara las dificultades encontradas y las
conclusiones del desarrollo del trabajo, ademas de la posible ampliaciéon futura de la
aplicacion.

6.1- DIFICULTADES ENCONTRADAS

La dificultad primordial encontrada en el transcurso de este trabajo es la programacién en el
lenguaje Dart, puesto que ha sido desconocido inicialmente por el desarrollador, y ha
resultado muy complicado su entendimiento, ya que es una programacion completamente
distinta a las estudiadas en el grado.

Ademas, también ha sido muy costoso el conectar la aplicacion a Mailchimp y a la base de
datos, puesto que no se podia en cualquier lenguaje debido a la utilizacién del framework
Flutter y al desconocimiento de peticion a ficheros que tienen que albergarse en algun
servidor para poder producirse, y la manera de recibir y tratar la informacién de estas
peticiones.

6.2- APORTACIONES REALIZADAS

Tras este trabajo se ha conseguido la aportacion de una aplicacion movil funcional para la
empresa Oleazara, vdlida tanto para dispositivos iOs como dispositivos Android, que es capaz
de consultar el catdlogo de los productos de la empresa, de suscribir a nuevos usuarios, de
consultar informacion de esta y de buscar productos concretos mediante una serie de
consultas.

Posteriormente, se pretendera transformar la aplicaciéon a tienda, ademas de poder loguearse
para almacenar los pedidos anteriores e informacidn interesante del usuario, como nombre,
direcciodn, o tarjeta de crédito si asi se desea. También se querrd obtener su disponibilidad en
Play Store y App Store, para poder llegar a cualquier cliente que disponga de dispositivo
Smartphone y esté interesado en los productos.
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ANEXO I:

Aplicacion XP Programming

Se ha aplicado en el proyecto la metodologia Extreme Programming. Esta metodologia se basa
en un proyecto con pocos programadores (un Unico en nuestro caso), y una comunicacion
habitual con el cliente.

El proyecto ha tenido de duraciéon dos meses y medio, y se ha realizado una reunién por
semana (10 reuniones) con el cliente hasta conseguir la aplicacion final que deseaban.

Se realizaron cuatro reuniones en Julio, cuatro en Septiembre y dos en Octubre.

Primera reunidén: Se muestran las ideas, deseos y sugerencias del cliente al desarrollador
sobre la aplicacién, estableciendo sus requisitos.

Segunda reunidn: Se muestran los mockups al cliente para recibir su feedback.El cliente pide
varios cambios en algunos de los mockups para que sea mas llamativo para el publico, como
aumento del tamafio de texto, cambio en las imagenes y aumento de margen.

Tercera reunion: Se ensefia de nuevo los mockups finales arreglados con los cambios
propuestos en la reunién anterior. Se recibe un feedback positivo del cliente.

Cuarta reunion: El programador le aporta al cliente sus avances en la aplicacion en un
simulador Android. Se dispone por el momento una aplicacion llamada “oleazara”, con el logo
de la tienda, y una pantalla inicial con el mensaje “Bienvenidos a “Oleazara”, que dura 2
segundos, y tras ella el texto de la pantalla inicial y tres iconos de las distintas redes sociales
gue posee la empresa (Instagram, Facebook y Youtube).. El cliente pide aumentar el margen
de este texto, aumentar la duracion de la pantalla de inicio a 3 segundos, y establecer los
iconos de las redes sociales con enlaces, para que clicando sobre estos se pueda redireccionar
a las redes de la empresa.

Quinta reunion: Se muestra la aplicacién poseida hasta el momento de la reunién anterior,
con los cambios sugeridos, ademas del menu desplegable con las distintas funciones. Al cliente
le gusta y acepta todo lo desarrollado hasta el instante.

Sexta reunidn: Se dispone de la aplicacidn desarrollada con la adicién de las interfaces de los
cuatro catdlogos (las cuales tienen opcion en el menu cada una de ellas). En estas se muestra
una lista con la informacién de cada uno de los productos, separados unos de otros por un
recuadro. Se recibe un feedback positivo, con la sugerencia de destacar el precio en negrita 'y
aumentarlo de tamafio.

Séptima reunidn: Se aplican los cambios, y se muestran las nuevas interfaces de suscripciéon
de usuario, entre las que consta la principal (al clicar en la opcion del menu “RECIBE
NOVEDADES”, la interfaz obtenida al dejar el campo vacio al darle al botén de “Guardar”, la
qgue se recibe al introducir un email erréneo, y por ultimo, la establecida al introducir
correctamente la informacién (donde se recibe un mensaje de éxito). El cliente muestra su
“ok” tras la reunién, por lo que el desarrollador continuard con mas aspectos de la aplicacién
para la siguiente reunién.
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Octava reunion: El programador muestra sus avances al cliente, entre los que se encuentran
las interfaces de “QUIENES SOMOS”, “PRODUCCION” y “POLITICA DE PRIVACIDAD” (opciones
del menu). El cliente pide cambios en los espaciados entre parrafo y parrafo, y sugiere el
establecimiento de una barra de busqueda para acceder de manera sencilla a la informacién
del producto deseado.

Novena reunidn: Se muestran los cambios al cliente afiadidos a peticidn suya en la reunién
anterior. El cliente acepta el desarrollo de la aplicacidn, y pide el final de este y la entrega de
la aplicacidn final en la siguiente reunién, pidiendo también ser mostrada tanto en un
dispositivo iOS como en un dispositivo Android, ya que hasta ahora se ha mostrado en
simuladores.

Décima reunidn: Se muestra al cliente la aplicacion final, ya instalada en un dispositivo iOS y
en un dispositivo Android para observar que es exacta en ambos y que funciona
correctamente, ofreciéndoles el APK para Android de la aplicacién, puesto que para iOS se
necesitaria de mas dinero y el cliente ha decidido esperar hasta que decidan establecerlo
finalmente también para iOS.

ANEXO II:

Ficheros consultas a la BBDD y acceso a
Mailchimp

Se realizan distintas peticiones a unos ficheros que establecen la comunicacién con la base de
datos de Oleazara. Para ello, se necesita un fichero comun llamado conexion.php que realice
la conexion con la base de datos. Este fichero tiene el siguiente contenido:

<7php

¢servername = //el servidor de la BBDD

$username = // El usuario de la base de datos de la empresa

$password = //La contrasefa para acceder a la base de datos con el usuario anterior

$dbname = //EL nombre de la base de datos de la empresa

sconnection = new mysqli($servername, Susername, $Spassword, $dbname);

if (!'$connection) {
echo 2ction fai :
exit();

Tras definir este fichero, ya se pueden realizar las diferentes consultas a la base de datos. Por
ejemplo, para obtener el JSON de los aceites de la empresa, se le hace peticién al siguiente
fichero PHP:
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<nho

S
include(
mysqli set char

1+

R
SguervResy
SUUCT YREdLL

3‘.16")‘( ELECT 1fe [ TITte 35 TiTuto, 1ngi.elc valug as 1made eSCr.meEig vatte a5 0esCripcl eC.meLs

Sresult = ar rc,(),
vhlle(

Sres

Lt->fetch assoc()) {

}

header( Content-Type: application/json’); // Establecer encabezado
echo json encode(sresult JuON UNESCAPED UNIfO £);

Con este fichero, muestra un JSON de los aceites de la empresa, con los campos:titulo, imagen,
descripciéon y precio. Para los demas tipos de catalogo, se cambia el id de la taxonomia,
teniendo cada uno un id Unico para diferenciarlos.

El fichero JavaScript utilizado para realizar la conexion con el servicio Mailchimp, tiene el
siguiente contenido:

const functions = require(’firebase-functions');
const Mailchimp = require( 'mailchimp-api-v3');
var cors = require('cors');

const corsHandler = cors({ origin: true });

const mailChimpId = //El id de Mailchimp de Oleazara
const apiKey = //La API KEY del usuario de la empresa de Mailchimp
let mailchimp=Mailchimp;
try {
mailchimp = new Mailchimp( apiKey);
} catch (err) {
console.log(err);
}

exports.mailChimp = functions.https.onRequest((req, res) => {
corsHandler(reqg, res, async () => {
const email = reqg.query.email;
console.log(email);

try {
console.log("adding user"”);
console.log(email);
const results = await mailchimp.post(
Lists + mailChimpId + nembers’,
{
email address: email,
status: "pending",
}
Y:
res.status(200).send('Success adding the user to the mailchimp list');
} catch (error) {
res.send(error);
}
¥)s
)

Con la peticién a este fichero, se realiza el acceso al usuario de Mailchimp de Oleazara y se
aplica la adicién del nuevo suscriptor, el cual se recibe en el campo reqg.query.email.

Devuelve un error si no se ha podido completar la adicidn, y un estado 200 si ha habido éxito
en la peticion.
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ANEXO llI:

Mockups aplicacion

En este anexo se muestran todos los mockups realizados para la aplicacién a desarrollar. Estos

mockups son los siguientes:

PROOUCCION

Figura 10: Produccidn. Figura 11: Menu desplegable

SUSCRIBETE

—
e PRODUCTOS

dé ’
o
e
1
Suncribets a nuestra newsletter para astar al

tanto de nuestras novedades

Your £nlry

BUSCHBETE

Figura 12: Catalogo producto Figura 13: Interfaz suscripcidon newsletter
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SUSCRIBETE

A

newsletter

Suscribete a nuestra newsletter para estar al
tanto de nuestras novedades.

Your Entry

Introduce email valido.

SUSCRIBETE

Figura 14: Suscripcidn newsletter fallida.

SOBRE NOSOTROS

En un mundo en el que la industria alimentaria dafna
tanto nuestro planeta y sus ecosistemas,

nosotras queremos tener opciones respetuosas

y con sello organico.

Mimo, calidad y dedicacion
OBJETIVOS

Este proyecto va dirigido a todas aquellas personas
que se preocupan de origen de lo que comen
ademas del gusto por la gastronomia.

Figura 16: Informacion sobre los profesionales.
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SUSCRIBETE

VN

newsletter

Suscribete a nuestra newsletter para estar al
tanto de nuestras novedades.

Your Entry

SUSCRIBETE

Figura 15: Suscripcidn newsletter exitosa.

—
—— Z
=smm POLITICADEPRIVACIDAD

QUIENES SOMOS

Guomango S,L. le informa de que los datos facilitados
por usted pasaran a formar parte de un fichero
automatizado con datos de caricter personal

responsabilidad de esta empresa.

La existenciay mantenimiento de este fichero tiene
lafinalidad de facilitar la prestacion de los servicios
solicitados, la correcta identificacion de los usuarios,
la gestion de tareas de administracion, asi como para
mantenerle informado de novedades de su interés,
GUOMANGO S.L. se compromete al cumplimiento de
su obligacion de secreto en relacion con los datos

recabados asi como a tratarlos con confidencialidad

Figura 17: Politica de privacidad.



ANEXO IV:

Aplicacion Oleazara

El resto de pantallas de la aplicacion que se han obtenido tras su desarrollo e implementacién,
son las siguientes:

- Logo: Se ha establecido el siguiente logo:

Figura 18: Logo Oleazara.

- Pantalla de inicializacion: Esta es la pantalla que aparece al abrir la aplicacién. Dura 3
segundos:

07

Blemvonide a DLEAZARA

Figura 19: Iniciacién Oleazara.

- Pantalla inicio: Pantalla que se observa tras la pantalla de iniciacion, o cuando se clica
en la pestafia “Inicio” del menu.
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122 eOw -

=  OLEAZARA

Bermenkio a 1 apicackn de L empresa Qleszara

Quianta rdormacion sobirs

- Iformacion

Figura 20: Home Oleazara.

Menu: Aparece la siguiente pantalla al tocar en las tres rallas de menu de cualquier

interfaz de la aplicacién:
)/
O/

OLEAZARA

al

Figura 21: Menu Oleazara
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Pantallas de catalogo: En el menu hay cuatro categorias para mostrar el catalogo:
mostrar los patés, los aceites, las mermeladas ecoldgicas o las aceitunas. En la
siguiente imagen se muestra la estructura de los patés (las cuatro tienen la misma
estructura al mostrar el catalogo):

290N

OLEAZARA

Pate de Aceibunas Negras de Aragon

an€

Figura 22: Catdlogo Oleazara

Pantalla suscripcion newsletter: Pantalla al clicar en el menu sobre “Recibe
novedades”.

= OLEAZARR

07

CLEAZA

iSusoribete para estar al tanto deo
todas nuestras ofertas y novedaces|

=

Figura 23: Suscripcidon newsletter
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Suscripcion newsletter fallida: La siguiente pantalla aparece cuando se introduce un
email invalido en el campo email del formulario de suscripcion.

tneoo

= DLEAZARA

7/

Suscribete para estar al tanto de
todas nuestras oferias y novedades!

-~

Figura 24: Suscripcion newsletter fallida.

Suscripcion exitosa: Pantalla que se muestra cuando el email es correcto y el mensaje
de confirmacion es enviado.

— OLEAZARA

0O/

OLEAZAR

iSuscribete para estar al tanto de
todas nuestras ofertas y novedades!

Figura 25: Suscripcion newsletter exitosa.

Mensaje de confirmacion: El siguiente correo le llega al usuario tras suscribirse en la
newsletter para confirmar la suscripcién.
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e

€ g 8 1
foenes Dleazars Confirmar suscrigoiin

U Acentes Okazara
@/

Confirmar suscripcién

Figura 26: Email confirmacién Oleazara.

Sobre nosotros: Pantalla en la que se muestra informacion sobre los profesionales que

forman la empresa.

OLEAZARA

ITROS

EL EQUIPO DE OLEAZARA

Mimo, calidad y dedicacion

NaIETRNG

< - o

Figura 27: Sobre nosotros.

Produccidn: Pantalla que describe todo el proceso de produccion de los distintos

articulos que se venden en Oleazara.
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OLEAZARA

JCCION

[ ot | Kt

PRODUCCIOMN

En O Oleazara 10MAamos acclonet porn baneficiar sl
Planeta. combatir ol cambilo climatico y sus efecios
e

on le
rolla

Figura 28: Produccidn.

Politica de privacidad: Pantalla que muestra la politica de privacidad de la empresa.

«mao

= OLEAZARA

Queé dalos personales recogemos y
por qué (o5 recogemos

CArhoskin I Ao de otros 91k wab

Qué derechos lienes sobre tus datos

Figura 29: Politica de privacidad.
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