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Resum

Aquest treball consisteix en 1’analisi 1 estudi de la usabilitat, per tal d’aplicar els
coneixements al disseny d’una aplicacid que sigui intuitiva, accessible i usable.
Aquest coneixements s’aplicaran a fer una aplicacid per prendre nota a un
restaurant o bar.

Primer, s’ha realitzat un analisi dels requisits técnics (marc teoric), a continuacid
s’ha realitzat un estudi de mercat per coneixer les necessitats 1, finalment, s’ha fet

una proposta de disseny.

Resumen

Este Trabajo consiste en el andlisis y estudio de la usabilidad, con la finalidad de
aplicar los conocimientos al disefio de una aplicacion que sea intuitiva, accesible y
usable. Estos conocimientos se aplicardn a hacer una aplicacion para tomar nota en
un restaurante o bar.

Primero, se ha realizado un analisis de los requisitos técnicos (marco teorico), a
continuacion se ha realizado un estudio de mercado para conocer las necesidades

y, finalmente, se ha hecho una propuesta de disefo.

Abstract

This document consists of the analysis and usability study, its finality being the
appliance of knowledge to the design of an intuitive, accessible and usable app.
This knowledge will be applied to do an application to take note in a restaurant or
bar.

First, a technical requirements analysis has been performed (theoretical

framework), next, a market survey to meet the needs has been done, and finally, it

has become a design proposal.






Index
FNAEX A0 FIGUIES. ...t A%
FNAEX A tAULES........ovovoeeeeeeeee e IX
G1OSSATT @ LEIMIES. ..ottt ettt et et ettt et e st ebeesane s XI
1. IntroducCiO 1 MOTIVACIONS ...c.eeiuieriiieiieeiiieiieetee sttt et 19
2. Objectius 1 abast del ProJECte........cccvuiieriiiieriiieeiiieeiee et 21
R T\ (10 (0] (0 . - U 23
3.1 REQUISIES..eeiuiiieiiieeciie ettt ettt e e st e et e e e taeeeaaeeetaeessaeeessbeeeenseeennseeens 23
3.2 ANALIST ettt 24
R T B D 3 1< 1 PSPPSRI 24
3.4 IMPIEMENTACIO ..uviiieeiieeiiieeiie ettt e e et e e e aee e s e e ebeeesabeeennseeens 24
R T 01174 ¢ 103 [ SRS 24
Bi0  PTOVES it 25
3.7 DOCUMENLACIO ....eeieieniieaiieeiie ettt ettt ettt ettt ettt e saee et e saee e 25
3.8 MANTENIMENL ...co..eiiiiiiiieiiieiie ettt ettt e 25
4. Estudi previ. Referents........ccccvieiiieeiiieeciie ettt 27
5. IMATC TEOTIC -ttt ettt ettt ettt et st et e et e e b e e 39
5.1 LainfOrmaciO......cocueoieiiiiiieiieeiee ettt 39
5.2 El PTrOZIamAaTi....cccccuiieeiiieeiieeeiiee ettt e eiee et eeeteeesaee e s e e e essseeennseesnseeens 40
5.2.1 El programari d’apliCaCions...........ccccueererieeririeeniuieeniieenreeenreesnevee e 40
5.3 Els llenguatges de programacio ...........ccceeeveeeeveeeriueeeriieeeniueeenieeesreesnsveeens 42
5.3.1 Elllenguatge JavaScCript.......cccceeeiieeiiieriieeeiieecee e 43
5.4 Els llenguatges de Marques.........cccveeeeueeeeiuireriiieeniieeeieeesieeesreeesseesneveeens 43
SAT HTMLS oottt st e 44
54,2 G S ettt ettt ettt 44
5.5 Larquitectura Client — Servidor........ccceeeeiieiciieeniieeeee e 45
5.6 Les bases de dades relacionals...........cocceeiiiiiiiniiiiiiniiieee, 45
5.7 LeS THCCNCIES. ...uveiiieeiiieiie ettt e 46
5.7.1 El programari HITUT€.........c.ccooviiieiiiieiiieeie e e 47
5.8 LatipOGrafia.....c.cccciiieiiiieiie e e e ea 47
5.9 Lateoria del COLOT ......oiiiiiiiiiiiiieee e 48

5.9.1 Elcolorilaseva eXpansio .......cccceeeeveeririeeniiieeniiieenieeeereeesreeeneee e 48



5.9.2 L’harmonia 1 €] CONMTIAST....covummmmneeee ettt e e e e e e 49

5.9.3  Elsignificat del COlOT......ccuuiiriiieiiieeiieeiee et 50
5.10 L’espaiat i1a COMPOSICIO.....cccureeriieeieiieeiiieeiieeeieeeeireeeieeesreeesveeeseneees 51
5.1 L’eXperi€ncia d USUATT....ccueeeeiieeriiieeciieeeiieeeiveeeieeeeareeereeeeveeesnreeesnnee s 51

5.11.1 Disseny centrat €n I'USUATT ....cccveeerevieereieeeiiieeieeeireeeieeeeveeeevee e 54

S5.11.2  Lausabilitat ....cccooiiiiiiiiiiieeee e 56

5.11.3 Els 10 heuristics de NielSen...........cccceeevueiiiiiiieniieiiiiniceeeeeeeee 57

S5.11.4  MillOTS PraACtIQUES ....vvveeeieeeeiieeireeeiieeeiteeetreeeteeeeaeeeeaeeesaeeeeaseeenns 58

5.11.5  Usabilitat mObil ......cooouiiiiiiiiiii e 59

6. Disseny de I’apliCaciO........ccccuieeriiieiiieeiiie ettt 65
0.1 INVESTIZACIO....eeiiiieiiieeeiie et eeiee ettt e et e e e et e e e aaeeebeeesnneeessseeesnseeas 65

6.1.1 Resultat de [es eNQUESLES .....ccvveervieeiiieeiiee et 66

6.1.2  Conclusions de 1es eNqUESLES. ........eeervieeriereiieeeiieeeieeeeieeeereeeeree e 69

6.1.3  PeISOMES ....eeiiiiiiiiiiiitee et 71
0.2 OTZANIEZACIO .oeecuveeeeiieeeeieeesteeeeteeesiieeestaeeetaeeesaeeesaeessseesseeesseeessseeenssees 72

6.2.1  Funcionalitats ...........ccooeeiiiiiiiiiieieete e 73

6.2.2 Diagrama CheN........cccceeviiieiiieeiie ettt e e eree e 74

6.2.3  Diagrama de flUX ......cceeeviiiieiiieeiie e 75
(T8 T BT oo o4 ¢ i - NSRS 77

6.3.1  COlOTS 1 CONTIAST....ceutiiiiieiieeiieiie ettt 80

6.3.2 Trencar la linia de teXt.......ccoceeiiiiiiiiiiiiee e 81
6.4 Paleta de COLOTS....oouiiiiiiiiii e 81
6.5 Proposta de diSSENY ....cccuveeriiieiiieeiiieeriee e 90

6.5.1 Pantalles d’INICT ....ccoueeiiiiiiiiiiiieeee e 90

6.5.2 Pantalles de [a sala.........coocoiiiiiiiiiiiiiiie e 91

6.5.3 Pantalles de [a barra...........ccoceeiiiiiiiiiiiii e 95

6.5.4 Pantalles de 1a cuIna ..........ccocueeiiiiiiiiiii e 97

6.5.5 Pantalles de ’administrador ..........ccooeiiiiiiiiiiiinieieeeeee 97
6.6  Avaluacio heUrTStICA .....cc.eiiiiiiiiiiieie e 104

6.6.1 Visibilitat de I’estat del siStema...........ccoceeeveeiiiiiiiniiiiieeeeees 105

6.6.2 Adequacio entre el sistema i el mén real.........cccceeeeeveencieenciieennnenn. 108

6.6.3 Llibertat i control per part de 1’usuari........ccccceeeveveeecieercieenieeeenen. 110

6.6.4 ConsiStencia 1 €StANAATAS . ...oeuummeeeee e 112



6.6.5 Prevencio d’eITOrS.........oiiiiiiiiiiiiiieeieeee e 113
6.6.6 Reconeixement abans qUE T€COTA ........cecvvrrririreriiieeriieeriee e e 114
6.6.7 Flexibilitat 1 eficiencia en IS .......ccoceeiiiiiiiiiiiiiinee 116
6.6.8 Disseny estetic 1 MINIMAalista .........cccveeveiieeriiieiiie e 117
6.6.9 Ajuda els usuaris a recongixer 1 diagnosticar errors 1 a recuperar-se’n
118
6.6.10  Ajuda 1 documentacio ........ccueeeeuveeeiuieeriieeeie et 119
6.6.11  CONCIUSIONS...couuiiiiiiiiiiiiieiie e 120
6.6.12  Test aMDb USUATTS ....eevuviriieiiiieiieiiie ettt 120
7.  Possibles ampPliaCions .........cc.eeeeiieeiiieeiieeeieeecie e 121
8. CONCIUSIONS ...ttt ettt et ettt esbee e 123

L 53 10) 1107 ¢ ) i PSP 125






Index de figures

figura 1. SQUAre r€adeT ......cocueiiuiiiiieieee e 27
figura 2. Vista del MenUl...... . ssessssssessssssssssees 22
figura 3. Vista de la comanda ............ccoceeiiiiiiiiiiiiiii e 28
figura 4. Vista de les comandes en CUTS...... o 23
figura 5. Vista de les comandes des de la cuina............coooeevieeiieniiniennicnieene 29
figura 6. Vista de 1a comanda..........e s 24
figura 7. Vista del menl...........coooiuiiiiiiiiiiiiie e 30
figura 8. Mapa de 1a sala........cocoouiiiiiiiiii e 31
figura 9. Vista del ment de la comanda...........ccccooiiiniiiiiiiiiniiiee 31
figura 10. Vista del control de vendes .............cooueeieeniiiiiinieiiieiicceeeeee e 32
figura 11. Vista de les comandes des de la cuina...........cccceevveeiieniiiiciniiincene 32
figura 12. TOP VENAES ..coueiiiiiiiieiiee ettt et 33
figura 13. Vista de 1'administrador...........oocoeeiiiiiiiiiiiiiee e 33
figura 14. Vista previa 1 configuracio del compte ........ooceevveeiienieiiienieiieeneee 34
figura 15. Vista de les comandes ............cooueeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 34
figura 16. Vista del Mentl...........cooueiiiiiiiiiiiiiie e 35
figura 17. Vista de 1a Carta...... o ssssssssssssssssssssssssssssessssssssssees 30
figura 18. Detall de 1a Carta..........ccovuieiiiiiiiiceeee e 36
figura 19. Vista de la comanda ...........cocoeiiiiiiiiiiiiiiiie e 36
figura 20. Taula comparativa dels diferents tipus d'aplicacions..........cc.ccceveeneeene 42
figura 21. EXemple €XPansio ..........cccveeeiiieeriieeniieeeieeeseieeeiveesieeeereeesveeeseneesnneas 48
figura 22. Exemple harmonia............coooiiiiiiiiiiiiiiiiicceeeeee e 49
figura 23. EXemple CONtrast .........c.coiiiiiiiiiiiiieieeeeee e 49
figura 24. Exemple contrast teXt........ooieeiiiiiiiiiiiiienie e 49
figura 25. Grafic sobre els principis d'experiéncia d’usuari .......ccoceevveerversieennenne 52
figura 26. Exemple real d'experiéncia d'usuari urba..........coceeveenieiieeniinieennene 55
figura 27. Cas real d'experiéncia d'usuari urba 2 ...........cocceevveriieniienieenieiieeneee 56
figura 28. Mides icones grans  figura 29. Mides icones petites........cc.ccceveenunenne. 62
figura 30. Mida dels DOtONS ........cc.eeriiiiiiiiiiiiieeee e 62
figura 31. Exemple de marges.........ccceecueeiriieiiiiieeiiie et e eee e e sveeeeree e 54

figura 32. Exemple de mides de separacid d’elements verticals .........c.cccoceeneene 63



figura 33.
figura 34.
figura 35.
figura 36.
figura 37.
figura 38.
figura 39.
figura 40.
figura 41.
figura 42.
figura 43.
figura 44.
figura 45.
figura 46.
figura 47.
figura 48.
figura 49.
figura 50.
figura 51.
figura 52.
figura 53.
figura 54.
figura 55.
figura 56.
figura 57.
figura 58.
figura 59.
figura 60.
figura 61.
figura 62.
figura 63.
figura 64.
figura 65.

Exemple de marges horitzontals per tablet..........ccceeveveevciieniieencinnns 64
Exemple de separaci6 vertical d’elements per tablet...............cceeeeeneennns 64
Diagrama chen del modul sala............cccvveviieeiiiieniieeeeieeeeeee 75
diagrama de flux del modul sala..........cccoeeieeeiiiieiiiieiieeeeee e, 76
exemple Kerning, leading 1 tracking..........ccceeeuveeeiieeeiiieniieeeeeeeeees 79
Paleta de color administrador...........ccoeueeiiiiiiieniiieeeeeeee e, 82
exemple de color de la pantalla d’administrador ............ccccceeeeieenneenns 82
Exemple deuteranopia......... cerenesesnessssssessssssssessssssessesssessssssssssssssass 73
Exemple acromatOpsia..... cocceeeevieeriieeiieeeiieeeieeeeieeeeieeesree e reeenree e 83
Exemple escala de GrisoS.......cccveeriieeiiieeiiieeiieeeiie et 73
EXemple protanopsia............ueeeeieeeriieenieeeiieeeiieeeieeeeieeesveeesreeesree e 84
EXemple tritanopSia ....ccveeeeveeeeiieeiieesiee et eeee et e e nree e 84
Paleta de color personal ..........cccveeeiiieeiiieciie e 85
Exemple color sala........ . 75
Exemple Color Carta.... .....coooveieeiiieiieeciee e 86
Exemple deuteranopia sala......... cnemensssssssssesessessesssessessennns 76
Exemple deuteranopia Carta............ceccveerieeerieeenieeenieeeeeeeeeesvee e 87
Exemple acromatopsia sala.........esseessssesessessesssessessennss 76
Exemple acromatOpsia Carta...... c...ccueeeeveeerieeeeeieeeiieeeiieesveeeeveeesneeens 87
Exemple grisos sala........ e 77
EXemple GriS0S CaIta... ..c.ceecuieeriieeiieeeiieeecieeeeeeeieeeereeeeaee e aeeesevee e 88
Exemple protanopsia sala..... ... 77
Exemple protanopsia Carta... .......ccecveeerveeerieeeiieeeieeeieeesveeesseeesveeens 88
Exemple tritanopsia sala.... . 78
Exemple tritanopsia Carta..........cveevveeerieeerieeeieeeieeeeieeeeveeeeveeesveeens 89
PANLAllES A'INICT....vvieeiiieeiieeeiie e e 91
Pantalla principal del modul de la sala ...........ccceeevviieiiieniiiieieees 92
procés de seleccio de taula..........ceeevveeeeiieeiiieeiee e 93
Procés per fer una comanda ............cceeeeeiiieiiiieniie e 94
Opcions per una taula amb una comanda ja feta............cccecceeeveeeenenenns 95
Pantalles de 1a barra ...........ccooviiiiiiiiiii e 96
Visor de comandes de 1a cuina..........coceeviiiiiiiiiiiiienceeee e, 97

Opcions de I'adminisStrador ...........cccveeeeiieerieeeiieeceeeee e 98



10,4

figura 66. EStadiStIQUES.......c.eeruiiiiiiiiiiiieeieeee e 98
figura 67. Pantalles de I'InVentari...........coceeiiiiiiiiiiiiieiieeee e 100
figura 68. Detall de la comanda.............cooiiiiiiiiiiiiiiiie 101
F1ZUTA 69. CONTACTES ....eeiieiiiieiie ettt e 102
figura 70. Pantalla per crear un ftem.........ceeeieiiiiiiiiieiieeieeeeee e 103

figura 71. Pantalles per editar 1a sala ..........ccoccooiiiiiiiiiiiiieeee 104






Index de taules

Taula 1. exemple de base de dades

IX






XI

Glossari de termes

Ecma: associacid industrial dedicada a I’estandaritzacié de la informacio 1 els

sistemes de comunicacio.

ISO: Organitzaci6 Internacional d’Estandaritzacio.

CERN Acronim de Consell Europeu per la Recerca Nuclear.

SGML Standard Generalized Markup Language: estableix la sintaxi a utilitzar per
a generar documents de marcacié que contenen informacié estructurada seguint
una funcionalitat logica.

HTML: HyperText Markup Language.

CSS: Cascading Style Sheet.

Periféric: Un periféric és com s’anomena en informatica a qualsevol aparell o
dispositiu auxiliar 1 independent conectat a la unitat central de processament de
I’ordinador. Tenim periferics d’entrada com ara un teclat, de sortida com ara la
pantalla o d’entrada 1 sortida com pot ser una impresora amb escaner.

I’UXPA: User Experience Professionals Association.

W3C: World Wide Web Consortium.
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1. Introduccio i motivacions

Aquest treball t¢ com a finalitat ser el disseny d’una aplicacid, tenint en compte
aspectes grafics 1 d’usabilitat. Amb aix0 es pretén crear una aplicacid intuitiva per
a la gesti6 de comandes d’un restaurant que permeti als usuaris la seva utilitzacid

sense tenir una formacio6 previa sobre 1’eina.

Tot el treball esta basat 1 estructurat segons els vuit punts de Weitzenfeld (2005)
sobre les activitats més importants per al desenvolupament de software, que
s’expliquen en profunditat a la metodologia, per tal de donar coheréncia a

I’estructura del treball amb I’ordre en el qual s’ha realitzat.

Per fer aquest projecte es faran servir coneixements d’assignatures com Sistemes
Multimeédia, Disseny Grafic, Guionatge Multimedia, Disseny 1 Produccid

d’Interactius 1 Publicacio electronica.

Les motivacions per fer aquest treball es basen en la suma de I’interes personal pel
disseny web 1 la usabilitat i en 1’experiéncia laboral en el mén de la restauracio.
Permetent veure en primera persona la manca d’eines o bé eines poc intuitives que
no estan dissenyades per a que les utilitzi alghi sense formacio6 o, fins i tot, sense

coneixements d’informatica.
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2. Objectius i abast del projecte

L’objectiu principal del projecte €s enriquir els coneixements previs sobre disseny
grafic 1 web 1 adquirir coneixements sobre usabilitat. Aquest projecte pretén ser
una manera d’aprendre a dissenyar aplicacions de manera correcta i també ser una
carta de presentacio a les empreses a I’hora de buscar feina un cop finalitzats els

estudis.

Aquest treball de disseny incloura totes les tasques propies d’un dissenyador web,
des de I’estructura de la informaci6 fins a un prototip simple per mostrar la
navegacid; ha d’incloure tota la informacié en quant al disseny que necessitaria un

programador per tal de poder implementar 1’aplicacio totalment.

Es pretén arribar a dissenyar una aplicacio per prendre nota a un restaurant o bar
que sigui intuitiva 1 facil d’utilitzar, per tal d’incentivar 1’s de noves tecnologies a

negocis de restauracio.
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3. Metodologia

Com s’ha definit anteriorment, per establir les fases del meu projecte, aquest es
basara en la metodologia proposada per Weitzenfeld, que es centra en vuit punts,
per a la realitzacio d’un projecte de programacio. Com que el projecte no inclou la
programaci6 del mateix s’arribara al disseny 1 es faran proves amb un prototip, aixi

doncs, ens estarem centrant en les fases per al disseny d’experiéncia d’usuari.

A continuacio es detallen els vuit punts que son les activitats més importants per al
desenvolupament de software, segons Weitzenfelt (2005). I tot seguit, en relaci6 a
la fase de disseny, en la que se centra aquest projecte, es detallen les fases del

disseny d’experieéncia d’usuari.

3.1 Requisits

Es en aquesta etapa quan s’especificaran les necessitats per poder desenvolupar el
projecte. Si es té un client per a qui desenvolupar 1’aplicaci6 €s en aquest punt on
s’han de valorar els costos economics 1 de temps 1 negociar amb el client.

També¢ €s en aquest punt que el client o un expert especifica quines funcions ha de
tenir el programa.

Si no hi ha un client es pot fer un estudi de mercat, com ¢és el cas, per conéixer les
necessitats dels clients potencials. Per fer aquest estudi de mercat es planteja visitar
com a minim uns 10 negocis que facin servir un sistema de comandes 1 realitzar
enquestes per saber el nivell de maduresa tecnologica de 1’establiment i quines
caracteristiques tenen.

Una altra fase important del projecte €s concixer que existeix actualment que
s’assembli al que es vol fer. Per aix0, juntament a les entrevistes de negoci, tamb¢é
es buscara per internet que s’ofereix als negocis (caracteristiques, preus, serveis...).
Amb les entrevistes 1 la cerca a Internet s’iniciara un analisi per detectar els punts

forts 1 els punts debils.
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3.2 Analisi

Quan ja es tenen tots els requisits s’ha de decidir I’estructura del programa.
Aquesta estructura ha de ser logica, estable i extensible.
L’analisi ha d’enfocar-se a que ha de fer el programa, quins objectes tindra i quina

relacid existira entre ells, per aixo es realitzara un diagrama Chen (2013, Pifieiro).

3.3 Disseny

Durant I’analisi s’obté una arquitectura que s’ha de passar a especialitzada, tenint
en compte 1’ambient d’implementacio particular del sistema. Es a dir, s’ha de
convertir el diagrama chen a un diagrama de flux i amb aquest realitzar els
wireframes 1 mockups. Aquesta és la fase en la que més es centra el projecte 1

I’tltima que contemplara, per tant, en la que s’invertira més temps.

3.4 Implementacio

Un cop es té el disseny realitzat, comencem amb el desenvolupament del codi. En

aquest punt ja s’han pres totes les decisions sobre el funcionament del programa.

3.5 Integracio

Com s’ha mencionat anteriorment, el programa ha de poder ser extensible. Es per
aquest motiu que aquest punt es basa en assegurar la possibilitat d’introduir moduls

independents sense que aixo0 afecti al funcionament base del programa.
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3.6 Proves

Aquesta fase consisteix en testejar el programa en busca d’errors. En el cas
d’aquest projecte el que es vol buscar és si un usuari pot entendre com funciona
I’aplicaci6 sense haver-la vist abans. Com que no es fara una implementacid
completa es faran tests d’usabilitat a diferents nivells segons proposa Steve Krug

(2010) al seu llibre “Haz facil lo impossible”.

3.7 Documentacio

Aquesta fase consisteix en realitzar manuals per a la comprensi6 del programa. Tot
aquest treball és un manual detallat sobre el funcionament 1 tots els aspectes a tenir

en compte a I’hora d’utilitzar I’aplicacio.

3.8 Manteniment

Un cop s’acaba el programa s’ha de vetllar pel seu correcte funcionament.

Tot 1 que se seguira aquesta estructura en la mesura del possible, tal 1 com
assenyala Morville (2004) els enfocs metodologics de creacié d’un producte no
son rigids; sind que soOn relatius als usuaris, al context 1 al contingut especifics en
cada cas. Aixi, a I’hora de fer un disseny no hi ha una veritat absoluta, sind que
cada decisio €s la més encertada en funcié d’aquests punts, cada projecte s’ha

d’afrontar de manera individual.

Dins d’aquesta organitzacio per a la creacié d’un projecte, aquest en concret es
centra en les etapes del disseny d’experiéncia d’usuari, que son les segiients:
- Investigaci6: obtenir tota la informacid possible del projecte i del producte
a dissenyar, aquesta etapa inclou 1’estudi dels usuaris.
- Organitzacid: organitzar tota la informacié obtinguda per a convertir-la en

un producte.
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Disseny: proposar el disseny del producte a partir d’allo que hem organitzat
preéviament.

Prova: comprovar el disseny proposat del producte (proves d’usabilitat).
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4. Estudi previ. Referents

Per trobar referents es fara un treball de camp durant el qual es visitaran diferents
locals de restauracio, es mirara i preguntara quin sistema de gestié fan servir i
quines mancances i beneficis hi troben. Si és possible, es realitzaran fotografies i
proves dels diferents sistemes. També es preguntara a locals on facin aquest procés

de manera manual per veure totes les vessants.

Un referent €és un sistema de cobrament mobil anomenat Square Reader vist als

Estats Units amb 1’ajuda d’una peca connectada al telefon per llegir targetes.

Figura 1. Square reader

Un altre referent és un sistema de cobrament, també amb mobil, que funciona
mitjancant NFC i unes targetes especials carregades préviament. Aquest sistema es
va fer servir al Bona Nit Barcelona i tenia un disseny molt clar i accés directe als

beneficis d’aquell dia.

Altres referents que s’han estudiat per a 1’avaluacié del disseny i de les

funcionalitats son sistemes de gesti6 de restaurants ja al mercat, aixi doncs a
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continuacio es mostren alguns dels exemples més rellevants d’aplicacions de gestid

de comandes disponibles per a dispositius amb sistema operatiu Android.

OrderServ Waiter (sd, APP EPOS, Google Play)

Aquesta aplicacido permet crear menus, prendre nota i enviar-les a la cuina o
qualsevol dispositiu que hagi iniciat sessid, també permet eliminar les ordres
completades des de la cuina

0S Menu ©S Edit Order

Tastey food dining 6
Click on items to add to order. —_—
_ P
Mineral Water 2.00 B
Soft Drink 2.50
No Ice 0.00

Soft Drink 2.5

o

T-Bone Steak 7.00
Chicken Steak 5.50 Well Done 0.00
T-Bone Steak 7.00 Chicken Steak 5.50
Extra Mushroom Sauce 1.00

Bread Roll 125!

o

Prawn Cocktail 3.7

ol 0 o e 0 0
Items Total

Figura 2. Vista del menu Figura 3. Vista de la comanda

al
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©S Current Orders

Select an existing order to view it

Table: 01

Mineral Water

T-Bone Steak 3.00
Well Done 0.00

T-Bone Steak 3.00
Medium Well 0.00

Table: 05

Table: 06

Table: 07

Edit Table: 01

Figura 4. Vista de les comandes en curs Figura 5. Vista de les comandes des de

la cuina

Com a punts positius 1 a tenir en compte en el disseny d’aquest projecte, trobem
que té un estil net i minimalista que no distreu a ’usuari, els colors no aporten una
informacié que no es pugui obtenir d’una altra manera 1 la mida dels botons és
adequada. Com a punts negatius 1 a evitar trobem que tot 1 semblar intuitiva hi ha
accions que no queda clar a simple vista com fer-les, per exemple eliminar un item

de la comanda.

Restaurant order taking APP (sd, Hi-Lab Solution, Google Play)

Aquesta aplicaci6 és per demanar menjar a domicili, aquestes aplicacions també
son interesants per aquest projecte perque haurien de ser intuitives per tal que

qualsevol persona pogués per fer una comanda.
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Food Ordering

Cart Food Ordering
restaurant@hilabsolution.com

THE GRAND VEG.

® B Blwe ]

110.0Rs.

Home

ROTI / CHAPATI (PLAIN) 2e About

® B Blsr ]

104.0Rs.

Category

Favorite
THE GRAND TANDOOR
PLATTER

° B Bl ]

180.0Rs.

Order History
Account
HYDERABADI BIRYANI Contact

Location

Total: 494 0Rs.

Figura 6. Vista de la comanda Figura 7. Vista del ment

> ©o B S B @

Get Direction

Com a punts positius es pot destacar el menu lateral que estalvia espai i que
compleix les pautes de disseny de les aplicacions per Android; també destacar que
a simple vista es veuen totes les opcions per modificar un item. Com a punts
negatius caldria dir que les icones soén massa grans i1 no aporten un significat

rellevant.

SmartTouch POS café, cafeteria (sd, Smart Lab LLC, Google Play)

Aquest cas €s una aplicacié pensada per tablet. D’una banda aixo facilita la
visualitzacié de les dades, pero d’altra banda no tenir una versié per una finestra

més petita limita la seva versalitat.
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= Table map Main | + ‘ ‘ @ ‘ ih | Leon @

0

Order #27; Leon; Sum: 35

New order

Figura 8. Mapa de la sala

= Sales | (8 [ gly| o @
Tat?‘l s\‘z“‘(ﬁz‘y?ﬂ) Ta'tlﬂ.e 4‘578;’00) All Modifiers Popular Q
MARGARITA 2x70 17:37:53 140
LEMONADE PEPSI 0.5
PEPPERONI 80 17:37:53 80
DRINKS

PEPSI 0.5 2x10 17:37:53 20

LEMONADE 35 17:37:53 35 TEA

SPRITE 0.5 3x11 17:37:53 33

. + Extra charge: 0.00

: O % O

Discount: 30.80

Cancel guest check

Figura 9. Vista del menu de la comanda
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Sales report

for 2015-07-27 00:00:00 - 2015-07-27 23:59:59

Payment method / Waiter / Table / Order / Dish Amount Sum
visa 72 239.40
Leon 72 239.40
4 7.2 239.40
19 <2015-07-27 17:23:23> 7.2 239.40
BISCUITS SOC 12 60.00
Discount 0 -26.60
LEMONADE 1 35.00
MARGARITA 2 140.00

PEPSI 0.5 2 20.00

SPRITE 0.5 1 11.00

cash 1 40.00

Figura 10. Vista del control de vendes

= Kitchen () ‘ | ih ‘ teon @
Table # 7 Leon Table # 1 Oskar Table # 9 Leon Table # 5 Leon
( - - - -
= = = =
MARGARITA 1 2 TEA 262 FUNGI CANDY RED POPPY
PEPPERONI 1 1 SPRITEOS 2 MARGARITA BISCUITS SOC
PEPSI 05 1 2 CANELLONI WITH
PINEAPPLE
LEMONADE 1 1
CHEESECAKE WITH RED
SPRITEOS 1 3 CURRANT
HAM SALAD
GRILLED VEGETABLES
LEMONADE
TEA
Table # 9 Oskar Table # 10 Leon Table # 4 Leon Table # 2 Oskar
-~ - -~ -~
k2 2 2 -
PEPPERONI 4 BISCUITS SOC 2 PEPSI 05 LEMONADE
CANDY RED POPPY SPRITEO.S SPRITEO.S

Figura 11. Vista de les comandes des de la cuina

Els aspectes més interessants d’aquesta aplicacio son la incorporacié d’un mapa de
la sala, tot i que sigui simple, la idea de mostrar la comanda i el menu alhora a la
versio per tablet, la opcido de veure els items més populars del menu, la
incorporacié d’un cercador, el control de vendes i la incorporacié del temps que

porta la comanda demanada a la cuina.
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W&O Restaurant POS (sd, aadhk, Google Play)

En aquesta aplicacid trobem una versidé per mobil i una altre per pantalles mida

tablet.
Q¢ HM™ 2 R 4:22pm
(& Item Top 20 Report
<< Month
July 2013

Apple Juice  Beverages 112 $474.00
Coke Beverages 99 $606.00
Coffee Beverages 92 $348.00
Hot Chocolate Beverages 59 $268.00
Diet Coke Beverages 54 $144.00
Lg. 3Meat  pj;5, 49 $1,455.00
Pizza

Water Beverages 46 $0.00
Cookie of The peqqerts 45 $188.00
Day

Cakeofthe  pesqerts 45  $703.50
Day

Lg.Cheese  pj;,, 44 $950.00
Pizza

Figura 12. Top vendes

? Manager E

G
“ “ ' - -
n “ e -
m N =

MaSte' BEd Room m
Papaya Room Papaya Room Peach Room Pear Room Pineapple Room Plum Room
® ®

Figura 13. Vista de I'administrador
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Setup Printer

Set your tablet to be same as printer's network. Preview
Tablet ip address: 192.168.1.232.
Current network name: TP-LINK_AADHK.

Printer Name  Cashier Printer

ATADHK

Printer Address |'| 92.168.1.100 Demo Restaurant

Tal: 12345672

Printer Port 9100
PrintType Cashier printer
FontSize 23

Resolution 384

PrintNumber: 1

Printer Initial
Command _1b,40

Auto-cutter

Command Auto-cutter command in printer

Figura 14. Vista prévia 1 configuracié del compte

( ? Kitchen Table

Ordered
Bloody Marry(Wait)  x1 £15.00 59min Lg. 2 Meat Pizza Lg. 3 Meat Pizza Lg. Cheese Pizza Lg. Pepproni Pizza
£14.00 £15.00 £10.00 £13.00
Other x1£2000  59min + (0) = + (0)/= + (0)|= + (0)|=

. Lg. Veggie Pizza Sm. 2 Meat Pizza Sm. 3 Meat Pizza Sm. Cheese Pizza
Coffee X1 £2.00 Tmin £10.00 £7.00 £7.50 £5.00
+ (0) = + (0) = + (0) = + (0) =
Hot Chocolate x1 £2.00 Tmin
Sm. Pepperoni Pizza Sm. Veggie Pizza
Lemon Seltzer x1 £1.00 Tmin £6.50 £5.00
+ ()= + ()=

Blackened Catfish Tmin

x1 £15.99

£71.99
Person: 2
2014-01-0114:08

Figura 15. Vista de les comandes

En quant a les funcionalitats es pot trobar el llistat endrecat dels productes més
venuts, aix0 pot ajudar a saber quines promocions i encarrecs fer. D’altra banda, en
quant al disseny es poden observar alguns aspectes negatius com ara les
incongruencies entre el color 1 la posicio dels botons amb el seu significat, és a dir,
normalment no s’associaria un botd vermell a I’esquerra amb confirmar o un botd

verd al centre amb cancel-lar. No sembla una aplicaci6 gaire intuitiva.
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Restaurant POS + Ordering (sd, FoodZaps Technology Pte Ltd, Google Play)

D’aquest exemple s’hauria de ressaltar la importancia de la tipografia, en aquest

cas s’ha escollit una tipografia poc agil de llegir 1 que pot presentar dificultats

lectores a mides petites.

A 7 .l & 10:49 AM

All(41) 4 =

%Sc\lsa Salmon -
% |

s
Standard 10.0

2 7‘3Lajun Fish - ‘
'§ Standard 100

b Lasagne -
= Standard 40 ol

o= Seafood Spaghetti -

Standard 11.0 =

ﬁ%a#ood Marinana -~ ‘
- Standard 10,0

'Spaghetti Bolognaise

@A

Standard 10,0

Home 20 8

1pax

Figura 16. Vista del menu
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Restaurante Lucky Luke Telde (sd, 3comunication, Google Play)

Aquesta aplicaci6 esta destinada a fer comandes a domicili, per tant, tal i com s’ha
comentat anteriorment, €s interessant perque ha de ser utilitzada per un perfil molt

variat d’usuaris.

Entrantes Margarita
49 € g
Modificar
Ensaladas Tomate, queso y orégano
o Afadir al
Papas pedido
Hamburguesas; Snack; Perritos Marinera
7.0€

Pizzas Modificar

ﬁ

Atun, gambas, cangrejo y

mejillones - .
Bocadillos o Afiadir al
pedido
Pizza Lucky Luke
T1€
. Modif
Croissant E odificar

Atun, jamon, champifones,

gambas y cebolla

Rebozados ? Modificar
Ternera, cebolla, pimiento, pina -t

y salsa barbacoa

[ )
{ }
[ }
[ }
[ J
[ )
[ Sandwiches }
{ }
[ }
[ }
| |

Carnes A;]:t;jiit;; I
Pescados Jolly jumper
7.2 € -
(. ]

Figura 17. Vista de la carta Figura 18. Detall de la carta

© ¥ .4 55%m 10:38
A i ; -
Mi pedido {@1 1150
Marinera
Atan, gambas, cangrejo y mejillones
Precio: 7,00 € Cantidad: 1 TOTAL: 7,00 €
? Modificar n Eliminar
-
Margarita
Tomate, queso y orégano
Precio: 4,90 € Cantidad: 1 TOTAL: 4,90 €
-~
' TOTAL: 11,90 €|

Figura 19. Vista de la comanda
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Després d’analitzar diferents aplicacions 1 llegir els comentaris deixats pels
usuaris a la botiga d’aplicacions, es pot deduir que son eines de valor pels
usuaris per com faciliten la feina. Tot 1 aixi, els usuaris necessiten un
sistema assequible, funcional 1 intuitiu, factors que sovint no es troben
junts. Per tant, aquest projecte podria ser una bona alternativa, ja es pretén

reunir tots aquests aspectes.
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5. Marc teoric

Aquest projecte sera dissenyat per a implementar-se en llenguatges HTMLS, CSS3
1 JavaScript; utilitzar una arquitectura client — servidor 1 una base de dades
relacional; a més, I’aplicacid resultant sera distribuida com a software lliure. Tot
aixo estara integrat en una aplicacid hibrida que tindra com a fort I’atencio al detall
en el disseny per tal de fer-la totalment usable. Per entendre que son aquests
conceptes 1 perqué han estat els escollits, a continuacié farem tot un seguit
d’explicacions teoriques sobre aquests de manera resumida. A més, definir aquest
conceptes ens ajudara a entendre clarament quines possibilitats i1 restriccions

tindrem

5.1 La informacio

El primer que s’ha de tenir clar abans de comencar és que ¢€s la informaci6, perque
aquesta aplicacid tractara informacio per transformar-la en dades 1 obtenir-ne unes

conclusions/resultats..

Es pot definir informacié com el resultat de la manipulacié de dades, de manera
que son treballades i1 endregades amb la finalitat d’obtenir un coneixement.

Aquestes dades poden ser de tipus numeric, alfabetic o alfanumeric.

En aquest procés per passar les dades a informaci6 tenim tres fases:

- Entrada de dades: un cop seleccionades quines dades es volen convertir,
s’adrecen a un lloc/suport determinat.
- Procés: es manipulen les dades.

- Sortida: es fan coneixer els resultats del procés, es dona la informacio.
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La fase del procés es pot fer de manera manual, mecanica o automatica. En el
moment en que les dades es van comengar a tractar automaticament es va
comengar a parlar d’informatica, que €és la ciéncia que estudia el tractament
automatic 1 racional de la informacio a través d’una maquina, mitjangant un seguit
d’ordres humanes que permetin que aquest procés es realitzi sense que es necessiti

la supervisi6 d’una persona.

Un sistema informatic esta compost per tres grans parts: el maquinari és la part
fisica (hardware), el programari es la part logica (software) 1 els recursos humans,
que es divideixen entre els usuaris 1 el personal informatic. Per aquest projecte es
centrara en el en el disseny del programari per facilitar als humans la comprensio

d’aquest.

5.2 El programari

El programari (software) és tot allo intangible en el camp de la informatica.
Existeixen tres tipus de programari, dels quals aquest projecte tractara el

programari d’aplicacio.

- Programari de sistema: son aquells elements imprescindibles per a que
I’ordinador funcioni. Com pot ser el sistema operatiu.

- El programari de diagnostic: permet configurar 1 comprovar el
funcionament correcte de tot els elements del maquinari.

- Programari d’aplicacid: son aquells elements que permeten que 1’ordinador

dugui a terme una tasca.

5.2.1 El programari d’aplicacions

Hi ha diferents tipus d’aplicacions: els programes informatics, les aplicacions per

web, les aplicacions nadiues per mobil i, més recentment, les aplicacions hibrides.
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En aquest cas es realitzara el disseny per a una d’aplicaci6 hibrida multiplataforma

orientada a fer-se servir des d’un mobil o una tablet.

Per a construir una aplicacio hibrida, els desenvolupadors han d’escriure el nucli
de I’aplicacid igual que en una aplicaci6 web, en HTMLS, 1 després passar-la per
un empaquetador (wraper) de dispositiu nadiu. Aquest empaquetador serveix com
a intermediari 1 tradueix les instruccions de HTMLS a un llenguatge que el
dispositiu entengui.

El nucli de I’aplicaci6 funciona dins del contenidor nadiu 1 utilitza el motor del
navegador del dispositiu mobil.

L’avantatge principal d’aquest metode és que només s’ha de desenvolupar una
aplicacio 1 el nucli d’aquesta ja serveix per a passar per diferents empaquetadors,
que si que han de ser especifics de cada plataforma. A més, com que el codi del
nucli es processa a nivell local, no és necessari tenir connexio a internet per a que
funcioni; la qual cosa €s un gran avantatge en aquest cas ja que es necessita que les
dades es vagin actualitzant al moment, pero no es pot col-lapsar el servei si internet
deixa de funcionar. Es per aixd que el sistema de transmissié de dades més adient
per a aquest tipus d’aplicacions €és mitjangant transmissio Wifi des dels dispositius
fins al servidor.

Un altre punt fort és que les aplicacions hibrides, de la mateixa manera que les
aplicacions natives 1 a diferéncia de les aplicacions web, poden ser distribuides a
botigues d’aplicacions online com ara App Store per IOS o Google Play per

Android, la qual cosa permet ampliar el mercat 1 els clients potencials.
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Device S d Development 2 St Approval
e M ore
Access . Cost eaaa Process

o ED D D

Native : e
Speed as Reasonable Available 7 i
Necessary e

Figura 20. Taula comparativa dels diferents tipus d'aplicacions

5.3 Els llenguatges de programacio

Els ordinadors no poden entendre el llenguatge natural, sin6 que fan una
interpretacié d’ordres escrites en sistema binari. Els sistema binari €s un sistema de
numeracio de base 2 que utilitza 0 1 1 per representar 1’entrada o no de voltatge al
maquinari.
Com que aquest sistema ¢és molt dificil de ser entés pels humans s’han creat
diferents llenguatges que transformen aquest sistema a diferents nivells depenent
de quant lluny o a prop que es troben d’aquest i del llenguatge huma.
- Baix nivell: és el llenguatge de la maquina, el codi binari.
- Llenguatge assemblador: és especific per només un tipus de processador i
les instruccions d’aquest son substituides per etiquetes amb noms
mnemotecnics més facils de manipular.

- Altnivell: és el més proper al llenguatge huma.

Als fitxers resultants d’escriure un programa en un llenguatge de programacio se’ls

anomena codi font 1 a les instruccions escrites senténcies.
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Tot 1 que en aquest projecte no s’arribara a fer una maquetaci6 amb codi ni a
programar [’aplicatiu, €s important con¢ixer els llenguatges de programacid per

saber les possibilitats i les limitacions que es té.

5.3.1 Elllenguatge JavaScript

Malgrat el seu nom, no deriva del llenguatge Java. Tot i que comparteixen un
vocabulari similar basat en llenguatge C.

JavaScript és un llenguatge conegut sobretot pel seu us en pagines web, perd també
s’utilitza en altres aplicacions. Va ser implementat originariament per Netscape
Communications Corporation, el nom JavaScript és una marca registrada per
Oracle Corporation. L’any 1997 va ser adoptat com un dels estandards ECMA

sota el nom ECMAscript, poc després també va ser reconegut estandard ISO.

5.4 Els llenguatges de marques

De la mateixa manera que es necessiten llenguatges per expressar les ordres a la
maquina, també es necessiten llenguatges per indicar de quina manera ha de
mostrar la informacio.

Les marques son codis que s’incorporen als documents de text per determinar el
format i1 ID’estructura. Algunes de les caracteristiques més importants dels
llenguatges de marques son que es basa en el text pla, per tant és facil d’interpretar;
que permeten 1’us de metadates, és a dir, que permeten descriure el contingut;
facilita el processament, com que s’esta definint 1’estructura cada suport sera capag

de llegir-lo, interpretar-lo 1 mostrar-lo de la manera més convenient.

Per a fer una aplicacio hibrida s’utilitzen dos tipus de llenguatges de marques:

HTMLS5 1 CSS3.
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5.4.1 HTMLS

El 1989, Tim Berners-Lee 1 Anders Berglund, dos investigadors del CERN van
crear HTML, un llenguatge de marques basat en SGML destinat a compartir
informacio per internet. Originalment, es va crear per compartir informacid
cientifica entre investigadors d’arreu, ja que internet s’utilitzava en ambits
universitaris. En un principi només permetia estructurar el document i després se li
van afegir opcions de format.

HTML defineix el format per descriure la visualitzacidé de la informacié en una
pagina web. Es el llenguatge que s’utilitza per crear pagines web, ja que permet
definir els titols, els paragrafs, els enllacos 1 tot allo que formi part de 1’estructura.
HTMLS ¢és la cinquena versié d’aquest llenguatge que ha anat canviant per

adaptar-se a les necessitats dels usuaris.

54.2 CSS3

El llenguatge CSS ¢és un llenguatge de fulls d’estils utilitzat per descriure la
semantica de presentacio, €s a dir, I’aspecte i el format d’un document escrit en un

llenguatge de marques com pot ser HTML.

Aquest llenguatge permet la separacid entre el contingut d’un document 1 la seva
presentacid. Aixo vol dir que amb HTML es pot definir un titol, per exemple, 1
amb CSS es pot definir la mida, la tipografia i el color d’aquest titol; tot aixo en
documents separats per no perjudicar la lectura. Una de les caracteristiques més
importants de poder donar format en un document separat (tot i que també es pot
fer servir en un mateix document) és que, al fer referéncia a marques genériques, 1
no a una concreta, el document tindra molta més coheréncia i continuitat, a més, si
per exemple es tracta d’'un web amb diferents pagines, totes les pagines tindran el

mateix format sense haver d’escriure’l totes les vegades.
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5.5 L’arquitectura Client — Servidor

El client és qui sol-licita algun servei al servidor i el servidor és, normalment, una
maquina amb molta poténcia que serveix per dipositar-hi dades i actua com a
sistema gestor de bases de dades, ¢és a dir, com a software que permet treballar amb
bases de dades.
Els clients, generalment, realitzen les segiients funcions:

- Us de la interficie grafica d’usuari.

- Captura i validacio de les dades d’entrada.

- QGeneracid de consultes 1 informes sobre les bases de dades.

Els servidor tenen, generalment, les segiients funcions:
- Gestid de periferics compartits.
- Control d’accessos concurrents a bases de dades compartides.

- Enllacos de comunicacié amb altres xarxes d’area local o externa.

Els servidors de bases de dades processen les peticions i enviaments d’informacio 1
proporcionen unicament la informacié que requereix el client. La maquina client és
només responsable d’executar 1’aplicacid client, de gestionar la interaccid6 amb

I’usuari 1 de la generacio de dades.

Gracies a aquesta arquitectura es pot comptar amb una interficie grafica d’usuari
que en facilita I’us. Com que els processos més grans es duen a terme al servidor

es poden utilitzar dispositius de baix rendiment com a clients.

5.6 Les bases de dades relacionals

Una base de dades relacional €s una col-leccid de relacions o taules amb un
objectiu central 1 que no contenen files repetides. A una base de dades totes les
dades son emmagatzemades a columnes de la taula a les que se li assignen un tipus

(text, nimeric, data...) per definir quin tipus de valors poden contenir.
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Codi alumne Nom alumne Cognom
001 Héctor Molina
002 Susana Pérez
003 Jaume Serra

Taula 1. Exemple de base de dades

A una base de dades s’ha de distingir entre:
- Entitat: €s la representacio d’un objecte del mon real. Com pot ser alumne.
- Atribut: son les propietats de cada entitat. Per exemple codi alumne, nom
alumne 1 cognom.
- Valor: son els continguts concrets de cada atribut. Per exemple de codi

alumne 001, 002 1 003.

Una base de dades ha de ser segura, per aixo té eines de control d’accés. Les dades
han de ser veraces, per aix0 integren un sistema de claus principals 1 foranies, per
tal que la informacié que introduim a una taula fent referéncia a informaci6é d’una
altre existeixi 1 estigui escrita correctament. Per evitar errors tenen un sistema en
que si no es finalitza tota la tasca la base de dades torna al seu estat anterior, aixo
serveix per exemple si volem fer una transferéncia bancaria. Primer ens treuen els
diners del nostre compte i1 després els ingressen al destinatari, amb aquest sistema
si els diners no arriben al destinatari tornen a estar al nostre compte. A una base de
dades no s’hi ha d’emmagatzemar informacié redundant o que es pugui calcular

amb altres dades.

5.7 Les llicéncies

El programador o I’empresa que comercialitza un programa ha de decidir sota
quines condicions s’ha de poder utilitzar. Un llicencia és un contracte entre el

llicenciant, és a dir, el creador 1 el llicenciatari, és a dir, I’usuari.
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5.7.1 El programari lliure

Per a que una llicéncia sigui considerada lliure no ha de contradir les quatre
llibertats del programari lliure (Richard Stallman, 2004):
- Lallibertat per a executar el programa per a qualsevol proposit.
- La llibertat d'estudiar com treballa el programa, i1 adaptar-lo a les
necessitats propies. Per tant lliure accés al codi font.
- Lallibertat de redistribuir copies per a poder ajudar als vostres veins.
- La llibertat per a millorar el programa, 1 alliberar les millores al public, per

a que tota la comunitat pugui beneficiar-se.

5.8 La tipografia

La regla basica del disseny grafic és que sigui llegible 1 entenedor, per tant, la
tipografia és un dels aspectes més importants. La tipografia per un ordinador té
unes regles diferents a la tipografia per a altres suports com ara un llibre, ja que la
pantalla es divideix en pixels, que tenen menys definicidé de la que pot arribar a

tenir una impressora.

Podem diferenciar entre titols i cos de text:

- Titols: necessiten una tipografia gruixuda 1 detallada. Aquestes han de tenir
congruencia amb el disseny 1 el contingut de la pagina. També s’ha de tenir
en compte els colors que s’utilitzen.

- Cos de text: és recomanable utilitzar tipografies llises 1 sense serifa, ja que
son molt més llegibles. Aixd ¢és degut a que el monitor les pot dibuixar
millor perqué no tenen tants detalls o arrodoniments dificils de representar

amb pixels quadrats.
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Adobe Garamond Regular T‘P°8faﬁa

Adobe Garamond Italic amb serifa

Adobe Garamond Semibold Tipografia
Adobe Garamond Semibold Italic sense serifa

Adobe Garamond Bold
Adobe Garamond Bold Italic

Figura 21. Tipus de lletra

5.9 La teoria del color

Els colors son els principals responsables de les sensacions i emocions que ens
transmet una web. Per saber utilitzar correctament els colors s’ha de tenir en

compte: el color i la seva expansio, ’harmonia i el contrast i el significat del color.

5.9.1 El color ila seva expansio

El caracter expansiu dels colors provoca que no es vegi igual un text en una pagina
amb fons blanc que amb fons negre. El text sobre fons blanc o clar és més llegible 1

comode pel lector.

TEXT TEXT

Figura 22. Exemple expansio

Amb el fons en tons clars sembla que tendeixin a expandir-se, en canvi els tons
foscos comprimeixen les figures que s’hi troben dins. S’ha de tenir en compte aixo

quan es vulgui que una part sembli més tancada o més oberta.
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5.9.2 L’harmonia i el contrast

L’ harmonia consisteix en jugar amb una tonalitat o gama de colors per composar la

paleta de colors.

I
Il

|
E—

Figura 23. Exemple d’harmonia

El contrast, en canvi, consisteix en combinar diferents colors per crear una gama.

Aix0 és pot fer agrupant els colors per clars, obscurs, calids o freds, per exemple.

Figura 24. Exemple contrast

Tant si s’harmonitza com si es contrasta, la combinacio de colors tant de fons com
de text provoca diferents impressions sobre els mateix objecte. La bona llegibilitat
del text gracies als colors 1 la relacié d’aquests amb el contingut de la web fan que

el disseny sigui un éxit.

[ C &

Figura 25. Exemple contrast text




50 Disseny d’una interficie grafica d 'usuari — memoria

5.9.3 Elssignificat del color

El significat dels colors varia segons la cultura 1 les tradicions, 1 aixo s’ha de tenir
en compte a I’hora de fer el disseny d’una aplicacid perque si el client no és de la
mateixa cultura que el dissenyador pot no tenir les mateixes associacions 1 no
comprendre el codi de color. Tot i1 aix0, hi ha alguns colors que solen invocar les
mateixes sensacions. A continuacid s’exposen alguns dels més susceptibles a ser

utilitzats per aquest projecte.

El blanc és el color més utilitzat ja que dona sensacid de net i de tranquil-litat. A

més ¢és un color capag de ressaltar els altres que 1’envolten.

El negre sovint és associat al mal, al silenci o al misteri. Perd és un color que
denota noblesa i elegancia, a més de ser totalment contrastat amb el blanc i aixo li

aporta una llegibilitat Optima, per aixo és un dels colors més utilitzats per text.

El gris tant pot simbolitzar dubtes 1 falta d’energia com pot simbolitzar brillantor,
luxe o elegancia per la seva associacié amb els metalls preciosos. Es per aixd que

hem de decidir molt bé quina tonalitat de gris s’utilitza 1 en quin context.

El groc és el color del sol, per aixo se sol relacionar amb 1’alegria, la joventut o
I’excitacio. Al ser un color amb tanta for¢a no es recomana com a fons, perque pot

cansar a |’usuari.

El taronja és un color calid, molt estimulant i acollidor, també transmet dinamisme,

positivisme i energia.

El vermell és un color amb molta vitalitat. Es el color de la sang, de la forca i de la
sensualitat entre d’altres. Aquest color t€ molta forga i no es recomanable utilitzar-

lo en excés.

El blau és un color fred que denota profunditat i placidesa. Com més clar és més

vuit de significat es torna. També €s un color que es relaciona amb la tecnologia.
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El verd és el color més tranquil-litzador. No provoca sentiments d’alegria o

tristesa, sin6 de pau.

5.10 L’espaiatila composicio

Si es vol garantir la bona llegibilitat a I’aplicacidé o web s’ha de deixar espai entre
les imatges 1 el text, de la mateixa manera que s’ha d’utilitzar un interlineat que no
sigui ni massa gran ni massa estret. L’espaiat entre linies sol ser un 20% superior a

la mida de la lletra.

A part de fer una bona tria de tipografia i dels colors, també és imprescindible triar
bé com disposar els elements que composen la pagina. En aquest punt tots els
detalls son importants, des de la mida de les imatges fins a si posar el text a sobre,
a sota o al costat d’aquestes.

Una bona disposicid podria ser per exemple posicionar les imatges per mida 1
importancia, col-locar petites imatges a prop dels texts de manera que 1’usuari
tingui informacid visual sobre el text 1 també com a manera de cridar 1’atencio.
També¢ es pot de considerar 1’Gs d’imatges com a decoracio, ja que molts usuaris es
fan enrere al veure una pagina amb molt de text i cap imatge, depenent de la

finalitat d’aquesta.

5.11 L’experiéncia d’usuari

Segons I’'UXPA es pot entendre 1’experiencia d’usuari com un enfoc per al
desenvolupament de productes que incorpora una retroalimentacid directa amb
I’usuari al llarg del periode de desenvolupament, per tant, es parla de disseny
centrat en ’usuari, que permet reduir costos 1 crear productes i eines que uneixin

les necessitats amb un nivell alt d’usabilitat, és a dir, que sigui facil d’utilitzar.
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Quan es parla d’experiéncia d’usuari s’han d’incloure tot un seguit de parts en el
procés de creaci6 d’un producte, per tant, tot I’equip ha d’estar involucrat. Per a
proporcionar una bona experiencia d’usuari s’han de tenir en compte les
necessitats d’aquests 1 com utilitzaran el nostre producte. Per tant, s’ha de valorar
el tipus de contingut, I’arquitectura de la informacio, les funcionalitats, les

plataformes, la interficie, la usabilitat i ’accessibiltat.

Information

Figura 26. Grafic sobre els principis d'experiéncia d’usuari

A la figura 25 trobem inclosos els 5 principis d’usabilitat per disseny web recollits

a I’ISO 9241 part 151. Aquests principis son els segiients:

1. Decisions de disseny d’alt nivell i estratégia de disseny: proposit del lloc
web 1 com aix0 es clarifica als usuaris, especificar qui son els usuaris 1 els
seus objectius.

2. Disseny de continguts: model conceptual del lloc web, com s’organitza el

contingut 1 com s’enfrontaran temes de privacitat i personalitzacio.
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Navegacio i cerca: com s’hauria d’organitzar el contingut per tal que
’usuari puguin navegar facilment, com buscaran els usuaris el contingut.
Presentacio del contingut: disseny de les pagines individuals per tal que
es pugui utilitzar la informaci6 independentment, disseny dels enllacos.
Aspectes de disseny general: disseny per a una audiéncia internacional,

proporcionar ajuda, temps de descarrega.

A continuacid es recorden les etapes del disseny d’experiéncia d’usuari, de les

quals s’ha parlat a la metodologia. Aquestes son:

Investigacio: obtenir tota la informacio possible del projecte 1 del producte
a dissenyar, aquesta etapa inclou 1’estudi dels usuaris.

Organitzacio: organitzar tota la informacio obtinguda per a convertir-la en
un producte.

Disseny: proposar el disseny del producte a partir d’alld que hem organitzat
preéviament.

Prova: comprovar el disseny proposat del producte (proves d’usabilitat).

El beneficis, des del punt de vista economic, que aporta incorporar experiéncia

d’usuari als productes inclouen:

Augment de la productivitat

Augment de les vendes 1 ingressos

Menys inversié en aprenentatge i suport
Reduccio de temps 1 cost de desenvolupament

Augment de la satisfaccio de ’usuari

Tot 1 que aquest treball es centra en I’experiencia d’usuari pel que fa al camp

digital, val a dir que es pot trobar experiéncia d’usuari en altres entorns, com ara

una botiga fisica. Un cas representatiu és la cadena Media Markt, que incorpora

una especialista en experiéncia d’usuari a la seva plantilla fixa, aquesta persona es

troba presencialment a la botiga i vetlla per la satisfaccio del client a ’hora que

estudia 1 incorpora noves maneres de poder satisfer les seves necessitats. Un altre

ambit en el que s’utilitza és en I’arquitectura, ja que cada cop més s’intenta
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estudiar el comportament dels usuaris en un espai per tal d’acomodar-lo a les

necessitats; com pot ser per exemple decidir on col-locar bancs a una placa.

5.11.1 Disseny centrat en ’usuari

La part 210 de la norma ISO 9241, que parla sobre el disseny centrat en 1’usuari
per sistemes interactius, defineix I’experiéncia d’usuari com a “la percepcid d’una
persona i les respostes que resulten de 1’0s previst d’un producte, sistema o servei”.
Quan es parla d’experiéncia d’usuari s’ha de tenir present la gran varietat
d’usuaris, factors socials, culturals, contexts d’us 1 caracteristiques del producte.
L’experiéncia d’usuari contempla les emocions de [’usuari, les expectatives,
preferéncies, creences 1 respostes fisiques 1 psicologiques; per tant, per tal de
coneixer a l'usuari, s’hauria de coneixer tot el que li envolta 1 fer una relacid

directa amb les seves reaccions en front el producte.

Dit d’una altra manera, s’han d’observar als usuaris potencials i fer proves per
saber com utilitzaran el nostre producte per tal de dissenyar-lo des d’un principi de
la manera que més s’adapti a les seves necessitats. Ja que no tothom pensa igual ni
utilitza les coses de la mateixa manera, ni sovint el més estétic és el més usable, cal
d’oblidar les idees preconcebudes 1 sovint sacrificar part del disseny estétic per

convertir-lo en disseny centrat en 1’usuari.
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Figura 27. Exemple real d'experiéncia d'usuari urba

Un exemple més proper al de la imatge anterior 1’he viscut en persona durant 3
anys, de cami a l’estaci6 de Bellvitge (Renfe) a I’Hospitalet de Llobregat,
Barcelona. A partir de la primavera es veu clarament com molta gent travessa el
carrer per passar per una zona d’herba (cami verd) en comptes de fer tota la volta
que implica el disseny del carrer (cami blau). Aixi, el disseny original esta
ocasionant un mal us de I’espai, la deterioracio del paisatge i1 exposa als usuaris a

perills perque travessen el carrer per zones no senyalitzades.



56 Disseny d’una interficie grafica d usuari — memoria

Figura 28. Cas real d'experiéncia d'usuari urba 2

5.11.2 La usabilitat

Fer que una aplicacié o web sigui usable implica la facilitat amb que els usuaris
poden utilitzar-la i aconseguir resultats satisfactoris. Per fer que una aplicacio sigui
intuitiva sovint s’ha de recorrer a camps com ara la psicologia o I’etnografia a part
de disciplines com el disseny, la informatica, I’enginyeria o els estudis de mercat
entre d’altres.

La usabilitat permet que una aplicacidé sigui més eficient, estalviant temps a

I’usuari; més facil d’aprendre, ja que amb només la observaci6 es pot deduir el seu
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us 1 no necesita grans manuals o cursos per la seva utilitzacid, estalviant aixi a
I’usuari temps 1 possiblement diners si es tracta per exemple d’una empresa. Per
ultim, també provoca la satisfaccié en 1’usuari, ja que ha pogut assolir el seu
objectiu sense grans esforcos, la qual cosa gairebé ens pot arribar a garantir que

I’usuari tornara a fer servir la mateixa aplicacié quan hagi de fer la mateixa tasca.

5.11.3 Els 10 heuristics de Nielsen

Jakob Nielsen (1995) va estudiar 249 casos d’usabilitat, a partir d’aquests va
proposar les segiients regles generals per identificar possibles problemes

d’usabilitat.

1- Visibilitat de I’estat del sistema: mantenir a ’'usuari informat del que passa.

2- Relacié entre el sistema i el mon real: el sistema s’ha de comunicar amb
I’usuari mitjancant un llenguatge entenedor amb paraules, frases 1 conceptes
familiars. Donar un ordre natural 1 logic a la informaci.

3- Control i llibertat de I’usuari: donar la possibilitat de sortir rapidament de
qualsevol pantalla per si I'usuari ha entrat per error. Utilitzar funcions de desfer 1
refer.

4- Consistencia i estandards: evitar possibles confusions de 1’usuari entre
conceptes.

5- Prevencio d’errors: s’ha de fer el disseny pensant en prevenir els errors en
canvi de centrar-nos en notificar a I’usuari de 1’error.

6- Reconeixement abans que record: I’usuari no ha de recordar informacio per
poder seguir, ha de ser facilment accessible.

7- Flexibilitat i eficiéncia d’us: donar la possibilitat d’adaptar el sistema a tasques
freqiients, per tal que els usuaris més avangats puguin treure més rendiment 1 els
novells no es perdin en informacidé sobre com utilitzar el sistema de diferents
maneres.

8- Estética i disseny minimalista: no incloure informacid irrellevant o poc

utilitzada que pugui treure visibilitat a allo important.
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9- Ajudar als usuaris a reconéixer: diagnosticar i recuperar-se d’errors; els errors
s’han de comunicar de forma clara i oferir una possible solucio.
10- Ajuda i documentacio: fins hi tot en els casos que el programa pot ser utilitzat

sense documentacio, podria ser necessari oferir una ajuda concisa i pautada.

5.11.4 Millors practiques

L’organitzaci6 W3C té a disposicio a la seva web un llistat de 60 millors
practiques per a les web enfocades a ser visualitzades a mobils, aquesta llista esta
acompanyada d’explicacions de cada punt i com aconseguir complir-los.

Per a aquest projecte es seleccionaran aquelles que siguin més rellevants en quant

al disseny 1 es fara un descripci6 breu.

- Capacitats: per a donar la millor experiéncia d’usuari s’han d’explotar totes les

opcions que el dispositiu ens ofereixi.

- Deficiéncies: s’ha de valorar que no tots els dispositius tenen les mateixes

capacitats 1 fer adaptacions per les limitacions que puguin tenir.

- Testejar: per proves a dispositius reals i emulacions.

- Menu: proporcionar un meni amb informacié minima a la part superior de la

pagina.

- Equilibri: no tenir ni molts enllagos a una mateixa pagina ni fer que 1’usuari faci

molt de recorregut entre enllagos per trobar la informacio.

- Navegacio: proporcionar un mecanisme de navegacio igual per tota la web.

- Enllacos: identificar de manera clara i concisa que conté la pagina enllacada.
Mapes d’imatge: no utilitzar mapes d’imatge, a no ser que sabem que el

dispositiu les suporta.

- “Pop ups”: No introduir “pop ups” ni canviar de pagina sense avisar a 1’usuari.

- Adequacio: assegurar que el contingut s’adequa al context de dispositiu mobil.

- Claredat: utilitzar un llenguatge clar i entenedor.

- Limits: limitar el contingut a la demanda de 1’usuari.

- Mida de les pagines: les pagines no han de consumir molta memoria per no fer

el procés de carrega lent, és millor dividir-les en porcions més petites.
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- Desplacament: limitar el desplacament (“scrolling”) en una sola direccio.
- Significat central: assegurar que el contingut més significatiu ressalta més que el
que no.
- Espaiat amb grafics: no utilitzar recursos grafics per a I’espaiat.
- Grafics pesants: no utilitzar imatges d’'una mida que el dispositiu no pot o triga a
renderitzar.

Utilitzacio del color: assegurar que aquella informacid que es transmet
mitjancant color també esta disponible sense color.
- Contrast de color: garantir que la combinacié de colors entre el fons i el primer
pla té suficient contrast.
- Imatges de fons: quan el fons sigui una imatge cal assegurar que el contingut
segueix sent llegible.
- Titol: les pagines han de tenir un titol curt pero descriptiu.
- No utilitzar “frames”: no utilitzar elements com ara <iframe>.
- Estructura: utilitzar les funcions propies dels llenguatges de marques per definir
I’estructura.
- Taules: no utilitzar taules si no s’esta segur que el dispositiu les reconeix.
Utilitzar alternatives.
- Alternatives a sense text: proporcionar una alternativa de text a aquells elements
que no soén de text.
- Mida de les imatges: especificar la mida de les imatges al llenguatge de
marques.

- Mesures: no mesurar en pixels ni utilitzar unitats absolutes.

5.11.5 Usabilitat mobil

La usabilitat mobil ha de tenir en compte tots els aspectes generals de la usabilitat,
pero hi ha aspectes que només es donen en cert tipus de dispositius, €s per aixo que

¢és un afegit de recomanacions especifiques.

Tot 1 que hi ha diverses guies d’estil, ja que cada desenvolupador (Android, Apple,

Ubuntu...) proposa la seva, per aquest projecte s’agafara com a referéncia la guia
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de Google (Android) perque ¢€s la que recull els aspectes contemplats a la resta i, a
la majoria de casos, la solucid que proposa €s la que menys errors pot provocar per
part de 1'usuari. Tot i que a la guia es parla de molts aspectes que afecten al
desenvolupament de 1’aplicacid, en aquest treball només es tractaran aquells
implicats en el disseny. De tota manera, Google proposa una guia d’estil que ¢és la
que fan servir, pero a I’hora de fer una aplicacio, sobretot un aplicacid hibrida que
també¢ funcionara a altres dispositius, no €s necessari seguir exhaustivament les

recomanacions, sind que per cada aplicacié s’ha de buscar el disseny més optim.

Les recomanacions per a aplicacions/webs per a mobils plantejades per Google
segueixen les pautes de recomanacions per a web en general, perd destaquen
aspectes especifics per a mobil. A la pagina de suport del seu avaluador es poden

trobar els errors que pot detectar aquest:

- Utilitzacié de Flash: aquesta tecnologia no esta suportada per la majoria de
navegadors mobils (i presenta problemes en els navegadors d’escriptori), és
per aixo que es recomana utilitzar tecnologies més modernes 1 accessibles

com ara HTMLS5, CSS3 1 Javascript.

- Finestra grafica no configurada: cal especificar la finestra grafica per
ajudar als navegador a ajustar la mida 1 escalar la pagina per adaptar-la al
dispositiu. Aix0 es fa amb ’etiqueta “meta viewport”, on s’ha d’assenyalar

el comportament dels elements amb les diferents mides de pantalla.

- Finestra grafica d’amplada fixa: tot i que es poden especificar les
amplades de pantalla més habituals 1 fer-les fixes, és molt millor fer un
disseny adaptatiu indicant al navegador que adapti ’amplada a ’amplada

del propi dispositiu.

- El contingut no s’adapta a la finestra grafica: de la mateixa manera que
I’amplada de la pagina s’ha d’adaptar a I’amplada dels dispositius també ho
ha de fer ’amplada dels continguts, ja que sind es poden trobar situacions

en que cal desplagar-se horitzontalment per veure el contingut. Es per aixo
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que no s’han de donar valors absoluts als continguts, és a dir, no s’han
d’especificar els pixels que ha de mesurar sind indicar el percentatge de

pantalla que ha d’ocupar.

- Mida de la font massa petita: la mida de la font ha de ser llegible de
manera que 1’usuari no hagi d’ampliar la pagina per poder-ho visualitzar
correctament. Un cop especificada una finestra grafica la tipografia
adaptara la seva mida. Google recomana partir d’una tipografia de 16px
(depenent de la font s’haura d’ajustar) i establir una mida més petita, del
75% (12px) 1 una mida més gran, del 125% (20px). També recomana
deixar un espai d’1,2 em entre linies (que és la distancia predeterminada
dels navegadors). Com a ultim punt també¢ cal tenir en compte no utilitzar

moltes tipografies ni mides diferents.

- Elements tactils massa proxims: la mida mitja de I’empremta d’una
persona adulta és de 10mm, és per aixo que a les directrius d’interficie
d’usuari d’Android recomanen utilitzar elements d’uns 7mm (48px)'. Els
botons 1 enllagos son més dificils d’utilitzar en una pantalla tactil que
mitjangant un ratoli. Per als elements més recurrents s’ha de respectar una
mida minima de 48px; els elements menys utilitzats poden ser més petits,
pero han d’estar suficientment separats per evitar la frustracidé de I’usuari si
per error clica un altre element proper. Des de Google recomanen deixar un
espai de Smm (32px) entre elements en aquests casos. Els elements més
petits de 48dp tindran una area tactil al voltant de minim 48dp per tal

d’adaptar-se a la mida de I’empremta.

! Totes les mides en pixels estan calculades suposant que s’ha establert el viewport

adequadament.
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Figura 29. Mides icones grans Figura 30. Mides icones petites
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Figura 31. Mida dels botons

- Us intersticial: es desaconsella promocionar una aplicacié o un altre servei
a partir d’una lightbox, ja que les pantalles dels mobils son petites 1
d’aquesta manera es tapa el contingut de la pagina. A més, sovint son
dificils de tancar. Es recomana utilitzar baners intel-ligents per i0S, baners

per aplicacions nadiues de Chrome o la indexacio d’aplicacions.

A la guia de Google es troben exemples de pantalles que respecten les mides dels
elements per tal que siguin comodes per I’usuari en una interficie tactil. Es poden
trobar aquestes recomanacions tant per mobil com per tablet. Per ordinador es
recomana adaptar el contingut depenent de la grandaria de la finestra.

. .y 2
A continuaci6 es presenten alguns exemples”.

2 Es pot consultar tota la guia a https://material.google.com/layout/metrics-

keylines.html
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6. Disseny de ’aplicacio

6.1 Investigacio

Ara que coneixem més sobre els aspectes que cal considerar a 1’hora de dissenyar una
aplicacio, falta saber qui sera 1’usuari final 1 quines necessitats té. Amb aquesta finalitat
s’han realitzat enquestes als restaurants, tant per conéixer com ¢és la gent que podria
utilitzar aquesta aplicacid, 1 aixi poder establir els estereotips (persones), com per saber

quin metode fan servir actualment i quines necessitats tenen.
Les enquestes completes es troben a 1’annex d’aquest treball.
La sona on s’ha fet ’estudi és ’Eix Macia de Sabadell (Barcelona). S’ha decidit fer-ho en

aquesta zona ja que els locals s’ajusten al model de negoci que es busca i €s una zona

céntrica, pel que tindran un volum de clients alt.



66

Disseny d’'una interficie grafica d usuari — memoria

; ?‘ (11l
— Plaga Tallarets | ‘hort HHH
- = Placa dels e Q

:?f:‘ 8 ) Ta”ﬁfs (_’_\‘Ig:_—‘- ,'A

v

U

ueld ap AV

O

Q) *
e Parma ® 5
£ r 24 e
_’_ =7 Ar
< = Plaga de Yo,
) 9 o Lluis Papell
.__‘, -
T Multicinemes Eix \Vcié "
o Gran Hotel Verdi
ia Julla

Cambra de Comerg @
de Sabadell =

Av. Paraifes La Casona {1
Lujo Ibérico

;r:‘ E\N
A
RIS El Corte Inglés ,_,_»AQ:&"\-' h
an PO} (;i\\\ K
@ ’: ‘,.-\\'2(. >
O co
o p
(%2}
L luis Companys 3
RacaAIoub Plaga Llufs
— Casassas
Q Paddock Bulevard
! e
- (\\\
Juzgado Ins\lccion N° 2 e

Datos de mapas ©2016 Google, Inst. Geogr. b

Figura 36. Mapa amb les localitzacions dels negocis enquestats

6.1.1 Resultat de les enquestes

Tenen pagina web

DOOOOOOOOOOO®

Només la meitat de negocis tenen pagina web, d’aquests només la meitat tenen pagina

propia ja que la resta pertanyen a una franquicia o un grup i aquests gestionen la pagina
web.
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Tenen sistema gestor digital

DOOOOOOOOOOO

Tots els bars consultats tenen un sistema gestor digital (TPV) excepte un, que explica que
té molt poca varietat de productes 1 €s més facil apuntar-ho a ma. Per aixd no s’incloura

aquest negoci a les segiients respostes.

Tenen gestio d’usuaris

DOOOOOOOOOO®

La gran majoria de bars diferencien entre un usuari o un altre, la resta entra al mateix

programa i tots veuen exactament el mateix.

Tenen gestio de permisos

DOOOOOOOOOO®

Relacionat amb el punt anterior, la majoria de bars que distingeixen entre usuaris també els
hi atorguen permisos diferents. Aixi, un cambrer no veura la mateixa informaci6 que 1’amo

del negoci.

Tenen control de comensals

DOOOOODOOOOD

Una mica més de la meitat (sobretot els bars que també serveixen menjar) creuen
important apuntar el nombre de comensals de cada taula, excepte un d’ells perque els
clients van a buscar el menjar ells mateixos. Els bars que unicament serveixen begudes no

ho consideren important.

Tenen establiment d’estat de la taula

DOOOOOOOOOD

Una mica més de la meitat tenen un sistema per saber en quin estat es troba la taula (si esta
lliure, si estan esperant per pagar...). En aquest punt s’ha detectat un greu problema

d’usabilitat, 1 és que s’incompleix una de les normes més basiques: no es pot donar



68 Disseny d’'una interficie grafica d usuari — memoria

informaci6 tnicament amb color. Tots els bars que tenen un sistema per saber 1’estat de la

taula comenten que el sistema €s que la taula inicament canvia de color.

Poden editar la sala

DOOOOOOOOOO®

Només quatre restaurants dels onze tenen un sistema per editar la sala, és a dir, per ajuntar
taules si ve un grup molt gran o moure-les en el cas que tinguin un sistema de planol. Un
d’ells no ho té perque no serveixen a taula. En els que no tenen un sistema que ho permeti
el que fan és apuntar-ho tot en una de les taules unides, pero aixo pot provocar confusions

si no s’apunta sempre a la mateixa.

Poden gestionar el restaurant (compres, inventari, etc)

DOOOOOOOOOD®

La majoria de bars no tenen un sistema integrat al TPV per gestionar el restaurant.
Comenten que o bé ho fan a ma o mitjangant un document excel o bé tenen un altre
programa que ho gestiona. Per la qual cosa han de gastar molt de temps passant la

informacid del TPV a un altre sistema.

Tenen planol de les taules

DOOOOOOOOOD®

Pocs restaurants tenen un planol on es representin les taules, la majoria opta per
memoritzar les taules o bé apuntar a la taula un nimero. Alguns cambrers expliquen que al
principi és dificil 1 t’equivoques de taula, perd que després és molt rapid. Els cambrers de

bars que tenen un croquis diuen que ¢€s un sistema molt facil 1 rapid.

Poden modificar la carta

DOOOOOOOOOO

La majoria pot editar la carta, excepte tres, dels quals dos son franquicies 1 un que ha de

trucar a ’empresa distribuidora si vol fer algun canvi.
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Tenen servei a domicili

DOOOOOOOOOD®

De tots els bars enquestats només dos tenen servei a domicili, i en els dos casos ho fan a

través d’una empresa externa. Per tant, aquest servei no és dels més importants.

Tenen control de vendes a temps real

DOOOOOOOOOO

Tots els bars, excepte un, tenen control de les vendes en temps real i valoren poder saber

com van les vendes del dia.

Fan cobrament amb datafon

DOOOOOOOOOOO®

Absolutament tots els bars enquestats tenen un servei per cobrar amb datafon contractat.
Quan cobren amb datafon, al TPV només marquen que cobren amb targeta perd no

interfereix en res meés.

6.1.2 Conclusions de les enquestes

Després de parlar amb treballadors amb carrecs diferents es pot concloure que, almenys a
la zona delimitada, la majoria dels propietaris dels negocis es comprenen entre edats de 40
1 50 anys aproximadament, per tant, no son nadius digitals i expressen rebuig a noves
tecnologies 1 a canvis en la seva manera de fer. D’altra banda, tots pensen que el sistema
del TPV ¢és senzill i tots tenen telefon mobil, tot 1 reconeixer que segur que hi ha moltes
funcions que no coneixen.

Quan es parla amb cambrers, generalment estudiants o menors de 30 anys, expliquen que
utilitzar el TPV és molt simple, tot 1 que sempre fan les mateixes funcions i algunes no les
utilitzen mai perd no les poden treure. Tots tenen telefon mobil 1 I'utilitzen sense

problema.
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A dos dels bars expliquen que utilitzaven tablets per prendre nota, perd a un d’ells només
ho sabien fer servir els cambrers 1, ara que ja només treballen els propietaris, expliquen que
no han ences la tablet “perque no saben com funciona”. Al segon bar expliquen que abans
hi havia un cambrer que només estava a la terrassa i utilitzava una tablet per prendre les
comandes, consideren que era un sistema molt util 1 que estalviava molt de temps 1 viatges

al cambrer, pero des de que no treballa alla no han tornat a fer servir aquest sistema.

A un altre bar el cambrer comenta que considera que portar una tablet sempre a sobre ha de
ser incomode per la mida, pero que ell sempre porta el mobil a la butxaca mentre treballa
tot 1 que no el necessita.

Per tant, es podria pensar que fins que no es doni un canvi generacional i els joves que ara
utilitzen les tecnologies sense problema, perque sén nadius digitals, passin a ser
propietaris, sera dificil implantar sistemes totalment digitals degut al rebuig actual dels

propietaris pels canvis.

Com a part positiva, d’aquestes enquestes es pot deduir que, tot i que potser molts
rebutjarien un sistema tan informatitzat, realment pel que expliquen seria un sistema util
que els facilitaria la feina evitant duplicitats en les tasques. També s’observa que cada
vegada més negocis, sobretot franquicies, son portats per persones joves que volen
introduir millores al sistema tradicional.

D’altra banda, també es pot observar que els sistemes actuals presenten una estetica
antiquada que no ¢és familiar als usuaris 1 tampoc contemplen les recomanacions sobre
accessibilitat ni usabilitat. Aixo fa pensar que si s’ofereix una alternativa que sigui familiar
als usuaris 1 aquests s’atrevissin a provar-la, es tindra més probabilitats d’implantar aquest
sistema als bars de la zona ja que, a més, comenten que tots fan servir un sistema similar i

estan en contacte constant per saber que fa la resta.
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6.1.3 Persones

A continuacio es descriuran quatre tipus d’estereotips que s han trobat als bars enquestats o
que es pensa que es podrien trobar. En el disseny d’aplicacions a aquests estereotips se’ls
anomena “persones” 1 estan pensats per identificar més concretament qui pot ser 1’usuari

final 1 basar el disseny en les seves necessitats 1 caracteristiques.

Nom: Manolo

Edat: 50 anys

En Manolo ¢és una persona de mitjana edat que t¢ un bar des de fa 20 anys. No t¢ gaire
experiencia amb ordinadors i quan ha de fer alguna cosa demana ajuda als seus fills. D’altra
banda, t¢ un teléefon amb sistema operatiu Android i, tot i no saber fer coses molt

complicades, el sap fer servir sense problemes.

Nom: Anna
Edat: 30 anys

Carrec: propietaria

L’Anna ¢€s una dona jove a la que sempre li ha agradat molt cuinar, per aixo va obrir un
petit restaurant quan va perdre la seva feina com a administrativa.
Degut a la seva anterior feina i a la seva edat, sap fer servir un ordinador i el seu telefon.

Utilitza aquestes eines per organitzar el seu dia a dia.
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Nom: Miquel
Edat: 19 anys

Carrec: cambrer

En Miquel és estudiant, pero a les tardes 1 caps de setmana treballa a un bar per pagar-se

els estudis. Li agrada molt la tecnologia i viu enganxat al seu teléfon.

Nom: Laura
E

5 L
N £

La Laura és mestra d’infantil, perd quan hi han pics de feina, com ara durant la festa

Edat: 30 anys

Carrec: cambrera ocasional

major de la seva ciutat, ajuda al bar del seu tiet. Els seus coneixements d’informatica son
mig-baixos, sap utilitzar eines d’ofimatica, com ara Word, per la seva feina perdo no
utilitza 1’ordinador per res més. T¢ una tablet, on li agrada mirar el correu i buscar

informacio.

6.2 Organitzacio

Ara que ja es té informacid sobre qui poden ser els usuaris 1 s’ha preguntat a usuaris reals,
es pot definir quines funcionalitats tindra la nostra aplicacio i, a partir d’aqui, fer un
diagrama Chen per establir quina relacio hi haura entre els diferents elements que
intervenen, 1 un diagrama de flux per establir com ha de ser el funcionament de I’aplicacid.
Els dos diagrames estaran centrats en el modul principal, el de la sala, ja que és el que més
ens interessa per aquest projecte. Aquests diagrames ajuden tant als dissenyadors com als

programadors a comprendre I’aplicacid 1 les caracteristiques d’aquesta.
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6.2.1 Funcionalitats

Segons s’ha pogut analitzar aquestes son les funcions que I’usuari més necessita.
Sala:

* Veure si les taules estan ocupades o lliures 1 veure el seu estat.

* Marcar una taula per assignar-la.

* Moure una taula, ajuntar-la amb una altre o dividir-ne dues ja juntes.
* Prendre nota a una taula concreta.

* Veure la carta.

* Veure informacid sobre els items de la carta.

* Treure ingredients d’un item a una comanda.

* Afegir una nota per la cuina.

* Imprimir el compte.

* Eliminar la comanda.

* Veure I’estat de la comanda.

* Eliminar items de la comanda si no s’han acceptat a la cuina.

* Rebre un avis si marquen un item 1 no es disposa d’ingredients suficients per fer-lo.
* Cobrar el compte en efectiu o amb targeta.

* Rebre notificacions de la cuina 1 la barra quan la comanda esta llesta.
Barra:

* Veure si les taules estan ocupades o lliures 1 veure el seu estat.

* Marcar una taula per assignar-la.

* Moure una taula, ajuntar-la amb una altre o dividir-ne dues ja juntes.
* Prendre nota a una taula concreta.

* Veure la carta.

* Veure informacid sobre els items de la carta.

* Treure ingredients d’un item a una comanda.

* Afegir una nota per la cuina.

* Imprimir el compte.

* Eliminar la comanda.

* Veure I’estat de la comanda.

* Eliminar items de la comanda si no s’han acceptat a la cuina.

* Rebre un avis si marquen un item 1 no es disposa d’ingredients suficients per fer-lo.
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* Cobrar el compte en efectiu o amb targeta.

* Rebre notificacions de la cuina 1 la barra quan la comanda esta llesta.
* Obrir el calaix de la caixa.

* Fer el recompte de diners de la caixa.

* Rebre comandes de les begudes.

Cuina:

* Rebre comandes dels plats.

* Marcar les comandes com a en proces.

* Avisar a sala quan I’item esta preparat.

* Marcar un item com a servit.

Administrador:

* Crear 1 modificar el croquis de les taules.

* Veure/afegir/modificar contactes de proveidors.

* Veure/afegir/modificar contactes de treballadors.

* Veure/afegir/modificar I’estoc.

* Fer una comanda per un proveidor i enviar-la per correu en format PDF o imprimir-la.
* Veure/afegir/modificar items de la carta.

* Veure els items més venuts.

* Veure el control de les vendes.

6.2.2 Diagrama Chen

A continuaci6 es mostra el diagrama Chen del modul de sala. A partir del client aquest
diagrama ens mostra totes les interaccions que fan els elements. Com a elements es
contemplen el client, la taula, el plat, el cambrer, el cuiner 1 la factura. Les interaccions es
troben entre dos elements com ara demanar, que involucra a client 1 a plat, 1 de tres

elements com ara servir que involucra a cambrer, a plat i a taula.
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Figura 37. Diagrama chen del modul sala

6.2.3 Diagrama de flux

Mitjancant el diagrama de flux podem representar el funcionament de I’aplicacié. Els
quadrats representen els agents executors i1 els romboides 1’accido o decisid. D’aquesta

manera podem detectar punts sense sortida, bucles o punts massa allunyats.



Disseny d’una interficie grafica d 'usuari — memoria

client

ocupa taula

cambrer cambrer

agafa la comanda genera factura

client

envia a la cuina envia a la barra

paga factura

cuiner barman
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client

vol alguna cosa més?

Figura 38. diagrama de flux del modul sala
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6.3 Tipografia

Després d’haver estudiat la teoria sobre la tipografia recomanada per a dissenys digitals,
finalment s’utilitzara la tipografia Roboto. Aquesta tipografia és la estandarditzada per
Android, ja que garanteix la correcta lectura en dispositius mobils degut a que compleix

tots els punts que s’han vist a I’apartat de tipografia del marc teoric.

Com a tipografia auxiliar es recomana Noto, aquesta tipografia ens pot ser util per cobrir

aquells idiomes a Chrome 1 Android que Roboto no contempla.

La tipografia Roboto compta amb 12 estils diferents que permeten adaptar la tipografia a

les nostres necessitats.

Roboto Thin
Roboto Light
Roboto Regular
Roboto Medium
Roboto Bold
Roboto Black
Roboto Thin Italic
Roboto Light Italic
Roboto Italic
Roboto Medium Italic
Roboto Bold Italic
Roboto Black Italic

Figura 39. Tipografia Roboto

La guia d’estil de Google “Material Design” presenta unes mides per als textos i aquestes
seran les que s’utilitzin en aquest projecte. Tot i que hi hagin unes mides recomanades
també es pot utilitzar en algun cas la tipografia dinamica, és a dir, que depenent de la

llargada del text tingui una mida o una altre per ocupar tot 1’espai.
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Barra d’accio (App Bar/Toolbar): normalment mostra el titol de I’aplicacié o 1’activitat
en la que ens trobem.

Estil recomanat, Medium 20sp.

Toolbar

—
Menu

Overflow

Titulo Botones

Figura 40. Barra d'acci6

Botons: Medium 14sp majuscules.

Subtitols: Regular 16sp a dispositius mobils 1 15sp a versions d’escriptori.

Cos: Regular 14sp a dispositius mobils 1 13sp a versions d’escriptori.

Headline Regular 24sp

Title Medium 20sp

Subheading Regular 16sp (Device), Regular 15sp (Desktop)
Body 2 Medium 14sp (Device), Medium 13sp (Desktop)
Body 1 Regular 14sp (Device), Regular 13sp (Desktop)
Caption Regular 12sp

Button MEDIUM (ALL CAPS) 14sp

Figura 41. Mida recomanada
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Per garantir una correcta lectura també s’ha de tenir en compte 1’alcada de la linia

(leading), la separacid entre caracters (kerning) i la longitud de la paraula (tracking).

Leading

Headline

Subheading 2
Subheading 1
Body 2

Body 1

KERNING

LOVE

TRACKING —>

TYPE

figura 42. exemple Kerning, leading 1 tracking

<“«——— |LEADING ———>

Type 24sp, Leading 32dp
Type 15sp and 16sp, Leading 28dp
Type 15sp and 16sp, Leading 24dp
Type 13sp and 14sp, Leading 24dp

Type 13sp and 14sp, Leading 20dp

Figura 43. Mides leading
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Tracking

Headline Tracking 0

Title Tracking 5

Subheading Tracking 10

Body 2 Tracking 10

Body 1 Tracking 10

Caption Tracking 20

Button TRACKING 10

Figura 44. Mides tracking

6.3.1 Colors i contrast

Una tipografia d’un color massa semblant al fons ¢és dificil de llegir, de la mateixa manera

que el text massa contrastat. La relacid de contrast minima ¢és de 4.5:1 (preferentment 7:1)

basant-se en valors de luminancia.

Headline

Title

Subheading

Body 2

Body 1

Caption

Menu

Button

Black 87%

Black 87%
Black 87%
Black 87%
Black 87%
Black 54%
Black 87%
BLACK 87%

Figura 45. Intensitat del color

Aquest valors tenen en compte els usuaris que perceben el color diferent.
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La tipografia Roboto, a part d’estar pensada per funcionar correctament en el maxim de
plataformes possible, el seu disseny arrodonit i més ampli la fa més clara 1 amb un aire

optimista.

6.3.2 Trencar la linia de text

S’ha d’evitar deixar grans espais en blanc o paraules curtes al final d’una linia. No ¢és

recomanable separar una paraula en dues linies o deixar una paraula sola en una linia.

6.4 Paleta de colors

Tot 1 que s’han escollit dues paletes de colors molt similars es diferenciara entre el perfil
d’administrador 1 la resta, ja que els color similars s’utilitzaran de manera contraria.
D’aquesta manera, si un usuari entra a un perfil que no li pertoca podra adonar-se’n pel

text de la barra del ment i pel colors utilitzats.

Per I’administrador s’ha escollit com a color principal un blau clar amb referéncia
hexadecimal 30A4B2, ja que el blau esta relacionat amb la tecnologia, és un color
atemporal 1 al ser un color fred transmet calma i1 confianga, trets importants pel perfil
d’administrador. Com a secundari s’ha escollit un color marrd brillant, amb referéncia
B25510 en hexadecimal; el marr6 és I’analeg del blau, és un color acollidor que transmet

naturalitat 1 honestedat.

Com a colors auxiliars s’han escollit el blanc 1 un marré molt clar per contrarestar el marr6

brillant si calgués.
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Guardar

Regla cromética

Monocrométicos
Triada

lementarios
uestos

© Personalizados

» RGB s |85 | 16
HEX  B2ssi0

Figura 46. Paleta de color de I’administrador

A continuacid es mostra un exemple d’us d’aquesta paleta de colors.

¥d4dni1230
< Inventari +
Producte Quantitat restant

Ingredient 1 5kg °
Ingredient 2 10kg °
Ingredient 3 6kg °
Beguda 1 100u. °
Beguda 2 20u °

Figura 47. exemple de color de la pantalla d’administrador
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Pel que fa a I’accessibilitat, s’ha comprovat que aquests colors no comportin un problema
per a les persones amb dificultats per veure els colors. Aixi, s’ha fet una simulacié de com
es veuria aquesta pantalla d’exemple de la figura 39 amb diferents dificultats, comprovant

que en cap moment es perd informacio.

V401230 V4Nl 12:30

Producte Quantitat restant Producte Quantitat restant
Ingredient 1 5kg ° Ingredient 1 5kg °
Ingredient 2 10kg ° Ingredient 2 10kg o
Ingredient 3 6kg ° Ingredient 3 6kg o
Beguda 1 100u. ° Beguda 1 100u. °
Beguda 2 20u. ° Beguda 2 20u. °

Figura 48. Exemple deuteranopia Figura 49. Exemple acromatopsia



Disseny d’'una interficie grafica d usuari — memoria

401230 V40230

Producte Quantitat restant Producte Quantitat restant
Ingredient 1 Skg o Ingredient 1 5kg °
Ingredient 2 10kg ° Ingredient 2 10kg °
Ingredient 3 6kg ° Ingredient 3 6kg °
Beguda 1 100u. o Beguda 1 100u. °
Beguda 2 20u. ° Beguda 2 20u. °
Figura 50. Exemple escala de grisos Figura 51. Exemple protanopsia
V40230
Producte Quantitat restant

Ingredient 1 5kg °

Ingredient 2 10kg °

Ingredient 3 6kg o

Beguda 1 100u. o

Beguda 2 20u. °

Figura 52. Exemple tritanopsia
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Per a les pantalles visibles pel personal, és a dir, les de cuina, barra i sala, s’ha escollit com
a color principal un taronja viu, amb referéncia hexadecimal F26430. El taronja és un color

vital, divertit 1 sociable. També s’han utilitzat tonalitats blaves semblants a les anteriors.

Guardar

Regla cromética

108
© Personalizados

O

@)

» RGB 27 | &7 166
HEX 1B57A6

Figura 53. Paleta de color personal
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A continuacio, dos exemples de com s’utilitza aquesta paleta a I’aplicacio.

V401230 V40l 1230
< Prendre nota
@ )
Begudes v
Tapes >
Item 1 ® x1
Item 2 ®
item 3 ® =«
Entrants v
Primers v
Segons v
2 plats 2 begudes

VEURE COMANDA

Figura 54. Exemple color sala Figura 55. Exemple color carta
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De la mateixa manera, en aquest cas també s’ha comprovat la llegibilitat d’aquests colors

per persones amb dificultats.

V401230 V4Nl 1230
£ Prendre nota
@ )
Begudes v
Tapes »
B Item 2 ®
A
R
A Entrants v
Segons v
2 plats 2 begudes

VEURE COMANDA

Figura 56. Exemple deuteranopia sala Figura 57. Exemple deuteranopia carta
V401230 V401230
£ Prendre nota
@ )
=
Begudes v
Tapes 4
B Item 2 ®
A
R
A Entrants v
Segons v
2 plats 2 begudes

VEURE COMANDA

Figura 58. Exemple acromatopsia sala Figura 59. Exemple acromatopsia carta
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V4Nl 1230

Figura 60. Exemple grisos sala

V401230

>0 0w

Figura 62. Exemple protanopsia sala

Y4l 1230
4 Prendre nota
@ )

Begudes v
Tapes »

Item 1 ® x1

Item 2 ®

Item 3 ® «
Entrants v
Primers v
Segons v

2 plats 2 begudes

VEURE COMANDA

Figura 61. Exemple grisos carta

401230
< Prendre nota
@ )
Begudes v
Tapes >
Item 1 ® x1
item 2 ®
Item 3 ®
Entrants v
Primers v
Segons v
2 plats 2 begudes

VEURE COMANDA

Figura 63. Exemple protanopsia carta
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>0 >w

Figura 64. Exemple tritanopsia sala

V401230

®401230
4 Prendre nota
@ D,

Begudes v
Tapes | 2

Item 1 ® x1

item 2 @

item 3 ® =«
Entrants v

Primers

Segons

2 plats

VEURE COMANDA

2 begudes

Figura 65. Exemple tritanopsia carta

Aixi doncs, es pot garantir que qualsevol persona pot identificar els elements de I’aplicacid

sense dificultats i, a més, que cap color és representatiu d’una funcié o estat, sind que tot

esta representat per text o simbols.
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6.5 Proposta de disseny

A continuacid es mostren les pantalles més importants de 1’aplicacio, es pot consultar un

esquema amb totes les pantalles i la seva relacié a I’annex.

6.5.1 Pantalles d’inici

L’aplicaci6 consta d’una primera pantalla de carrega on es mostra el nom de I’aplicacid i el
color que defineix 1I’administrador. Aquesta pantalla deriva en una altre que demana les
dades d’accés o dona I’opcid de registrar-se. Un cop iniciada la sessid ens trobem a una
pantalla comuna que demana el perfil amb el que es vol continuar.

També s’ha inclos en aquestes pantalles introductories 1’apartat “sobre 1’aplicacidé” en que

es mostra la versio actual, dades corporatives i1 dades de contacte.



Disseny de [’aplicacio

91

V401230

V.4 Nl2:30 V401230

Selecciona el teu perfil

SALA ‘i—

BARRA

CUINA I

ADMINISTRADOR I

V.40H12:30

< Sobre I'aplicacié

Versio 1.0

Disseny: Sandra Capdevila Rozas

u n TecnoCampus
B Construim futur
izscola Universitaria
Politéznica de Matard
Centre adscrit a:

UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

Contacte
sandra.capdevila@eupmt.tecnocampus.cat

6.5.2 Pantalles de la sala

V401230

Registre

Nom d’usuari

Repetir contrasenya

| Contrasenya |

Correu eléctronic

Aquest correu es fara servir per enviar
comandes als proveidors

Nom del negoci |

Protegir administrador
amb contrasenya

ENTRAR

Figura 66. pantalles d'inici

La sala és el modul principal. Quan s’accedeix a aquest, ’usuari es troba amb un croquis

de la situacid de les taules 1 del seu estat. L estat de les taules es representa amb icones per

evitar el problema d’usabilitat amb els colors detectat a les enquestes.
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Com a simbologia trobem un plat, que indica que la taula esta ocupada, també es mostra el
numero d’ocupants i1 el temps que porten ocupant la taula. Si el client ha demanat el
compte, es mostra una icona d’una ma agafant bitllets.

Al modul de sala també s’ha incorporat un sistema de notificacions per alertar al cambrer
quan un plat esta llest a la cuina. Aquest simbol de bafarada mostra un signe d’exclamacié
al centre quan hi ha una notificaci6, de manera que no distreu al cambrer si esta prenent

nota pero ¢€s prou visible.

V4Nl 2:30

>0 >w

Figura 67. Pantalla principal del modul de la sala

Un cop el cambrer selecciona una taula, es mostra una finestra on és possible indicar una
altre taula (per si el cambrer s’ha equivocat o per si en comptes del sistema de croquis
prefereix posar el numero de taula) i també se li demana el nimero de comensals, que
podra editar-se més endavant. Un cop fa clic al boté “afegir comanda” ja accedeix a la

carta.
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401230 \ V.4 012:30 V401230
“
(O\ Cercar... )

Begudes v

Tapes v

X
Entrants v

Taula:_1

Primers v
Comensals:

- ' _—> ST
AFEGIR COMANDA [ r
Postres v
'
2 plats 2 begudes

“ “ VEURE COMANDA

‘? N A |

>0 >w

Figura 68. procés de seleccid de taula

La carta es composa de seccions desplegables que a dins mostren els items que es poden
vendre. Aquest items son els plats 1 begudes.

Quan el cambrer clica sobre un producte apareix “x1” al canté dret de la pantalla, indicant
que s’ha seleccionat aquell item un cop, si I’usuari el tornés a seleccionar apareixeria “x2”

(1344
1

1 aixi successivament. També es pot observar una icona circular amb una al centre.
Aquesta icona ¢€s per accedir a la informacié de I’item, on es mostra una imatge, una
descripci6 1 els al-lérgens. A la part inferior de la carta es mostra un recompte dels plats 1
begudes seleccionats, la intencid és ajudar al cambrer si, per exemple, sén 4 comensals
pero només hi ha marcades tres begudes o si n’hi han marcades cinc , d’aquesta manera pot
adonar-se que hi ha un error. La carta també incorpora un cercador per trobar els items més
facilment. Quan el cambrer acaba de prendre nota 1 fa clic al botd de “veure comanda™ se li
mostra la comanda que ha fet 1 se li dona 1’opcid d’eliminar o editar items. Si decideix
editar un item, pot treure ingredients, canviar si vol el producte molt fet, poc fet o al punt

(només en el cas de la carn), canviar ’acompanyament (aquestes opcions es pregunten

préviament en una finestra) i afegir una nota per la cuina.
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.4 01230

Informacié

Item 2 - 00,00€

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Ut pretium pretium tempor. Ut eget imperdiet
neque. In volutpat ante semper diam molestie.

£t aliquam erat laoreet. Sed sit amet arcu aliquet,
molestie justo at, auctor nunc

- Sesam

- Cereals amb gluten

.4 01230
Prendre nota
Item 1 X
Q Patates
@ Amanida
W .4 01230 V40230 .4 01230
Prendre nota Comanda taula 1 Editar

Comensals: _2 ingredient

Begudes v
J gredient
= Tapes > X Beguda1 / ingredient
Item 1 — X Beguda2 / ingredient

X - aipunt /
- Amanida
() O— Q ratates
X ttem2 /

Entrants v @® Amanida

Primers v

Segons v

2plats 2 begudes

VEURE COMANI —_— ENVIAR COMANDA GUARDAR

Figura 69. Procés per fer una comanda
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Quan una taula ja ha fet una comanda, al fer clic sobre aquesta apareix una finestra que ens
doéna 1’opcid de veure la comanda feta, on es mostrara I’estat dels items, afegir una altre
comanda, que porta a la carta que s’ha vist anteriorment, o cobrar, que permet cobrar per

separat i amb diferents métodes de pagament.

V401230 V401230 V401230
< comandaiadal “ < Tiquet auias
Taula:_1 Taula: 6 B
Comensals: 2
Comensals: _2
Beguda 1 00,00€
Beguda 1 7]
— v
Taula: 6 X [ Beguda2 00,00€
Begicai o Comensals: 2 Item 1 00,00€
T -— - Al punt
- Amanid
|tem ] ¢ 2 manida
P A
St ltem 2 00,00€
Item 2 ” I AFEGIR CONIANDA I I COBRAR I
- Sense tomaquet 015 W
Descompte: 00,00€
X tem;2 / 2 TOTAL: 00,00€
Cobrar: 00,00€
falta: 00,00€
AFEGIR COMANDA COBRAR _—m
T f

Figura 70. Opcions per una taula amb una comanda ja feta

6.5.3 Pantalles de la barra

Per la barra es mostren dos opcions, la primera €s tenir una vista i les mateixes opcions que
la sala, i la segona es veure quines begudes s’han de preparar. Es pot canviar entre les dues
opcions mitjancgant la icona superior dreta. Si I’usuari es troba en la vista com la de la sala 1
rep una comanda d’una beguda se li mostra un signe d’exclamacié al costat de la icona que
porta al visor de les comandes fetes. Dins d’aquests visor 1’usuari pot veure els items
demanats agrupats per taules, el temps que fa que els han demanat, avisar al cambrer que ja

estan preparats i marcar com que el cambrer ja els ha servit.
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V401230
= Barra
B B )
]
401230
= Comandes barra
Taula 1 01:30 4 ]
Beguda 1
Beguda 2
Taula 2 ]
Beguda 1
Beguda 2
Beguda 2
Beguda 2
Taula 6 u
Beguda 1 I
Beguda 2
Beguda 2

Figura 71. Pantalles de la barra
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6.5.4 Pantalles de la cuina

La cuina té una pantalla similar al visor de comandes de la barra per0 una mica més
complert. En aquesta pantalla el cuinar pot veure els items agrupats per taules, I’estona que
fa que els han demanat, marcar un item com a que s’esta cuinant i veure el temps que fa
que s’esta cuinant (aquesta informaci6 la pot veure el cambrer a la informacié de la
comanda), avisar al cambrer que el plat ja esta preparat i marcar com que el plat ja ha estat

servit.

V4N 1230

= Comandes cuina

Taula 1 01:30
Item 1
Item 2 6, 4 “l‘-
Taula 2 15:50 ,
Item 1 08:15 &f Q A
Item 2 Q “H-
ltem 2 4 &
Item 2 Q “H-
Taula 6
Item 1 K
Item 2 K
Item 2 K

Figura 72. Visor de comandes de la cuina

6.5.5 Pantalles de ’administrador

L’administrador entra a una pantalla on se li mostren diferents llocs on pot accedir, com
son les estadistiques, I’inventari, les comandes a proveidors, el contacte dels proveidors, el

contacte dels empleats, editar la carta 1 editar la sala.
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V40230

Administrador

BAR LEXEMPLE

ESTADISTIQUES

INVENTARI

COMANDES A PROVEIDORS

EMPLEATS

EDITAR LA CARTA

|
I
l
PROVEIDORS l
I
l
|

EDITAR LA SALA

Figura 73. Opcions de 1'administrador

A les estadistiques I’administrador pot veure el control de vendes, els productes més
venuts 1 els ingredients més utilitzats. Pot seleccionar si vol veure les dades del mateix dia

o si vol veure les del dia anterior, durant tot el més, des de sempre, etc.

V4Nl 2:30

< Estadistiques
Control de vendes

Total vendes 00,00€

Total beneficis 00,00€

Veure en detall

Productes més venuts

Item 1 x30
item 4 x26
beguda 1 x15

Veure tot

Ingredients més utilitzats

Ingredient 1 x30u.
Ingredient 4 x26kg
ingredient 10 x15u.

Veure tot

Figura 74. Estadistiques
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A Dapartat de I’inventari 1’usuari pot veure un llistat dels ingredients amb la quantitat
restant. T¢ ’opcio d’afegir quantitat o afegir un nou ingredient. També pot entrar al detall

d’un ingredient i des d’alla afegir aquest a una comanda.
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40230 V.4 0230

< Afegir a la comanda < Afegir producte

Quantitat actual: 45 Kg

Quantitat:

Afegir a la comanda: Kg

Proveidor Data compra

Data caducitat m

Proveidor

Proveidor 1

EE

R

AFEGIR A LA COMANDA AFEGIR

.4 01230
< Afegir quantitat
Quantitat actual: 45 Kg Ingredient 1 Historial
Datacompra  Quantitat  Data caducitat Quantitat actual: _45_ Kg
Aegir: Kg
2011116 3kg 301116
10/1116 3kg 20116 Data compra
01/11/16 3kg 10/11/16 !

25/10/16 kg 02/11 - Data caducitat

Proveidor

IR

AFEGIR QUANTITAT AFEGIR COMANDA AFEGIR

AZL R V40230
Inventari + < Inventari
Producte Quantitat restant Producte Quantitat restant
Ingredient 1 Ingredient 1 skg
Eliminar
Ingredient 2 o——— Ingredient 2 10kg
Marcar com esgotat
Ingredient 3 6kg P e Ingredient 3 6kg
Beguda 1 100u. ° : Beguda 1 100u.
Beguda 2 20u ° B Beguda 2 200

Figura 75. Pantalles de l'inventari



Disseny de [’aplicacio 101

Des de les comandes als proveidors 1’usuari pot veure un llistat amb les comandes i accedir
al detall. Pot seleccionar items ja marcats préviament com a d’aquell proveidor per afegir-

los a la comanda 1 enviar la comanda per correu o trucar.

V.4l 2:30

< Comanda proveidor 1

<]

Ingredient 1 3kg

<]

Ingredient 3 2kg

<]

Ingredient 6 3u

<]

Ingredient 8 10kg

Ingredient 10

O O

Ingredient 2

COMANDA FETA
ENVIAR PER CORREU TRUCAR

Figura 76. Detall de la comanda

A proveidors 1 empleats, 1’administrador pot accedir al contacte d’aquests 1 des d’aqui

trucar o enviar un correu. Evidentment també pot afegir contactes nous.
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V401230 V401230

< Empleats + < Proveidors +

Empleat 1 000 000 000 Proveidor 1 000 000 000

correu@correu.com

Empleat 2 000 000 000 Proveidor 2 000 000 000

correu@correu.com

Empleat 3 000 000 000 Proveidor 3 000 000 000

correu@correu.com

Empleat 4 000 000 000 Proveidor 4 000 000 000

correu@correu.com

Proveidor 5 000 000 000

c ¢ C cC

Empleat 5 000 000 000

c ¢ C cC

correu@correu.com

Figura 77. Contactes

A editar la carta es troba una pantalla similar a la de la carta, a les opcions de la qual es pot
afegir una nova categoria o un nou item. Quan es crea un nou item es pregunta si és un plat
0 una beguda, per saber si la comanda s’ha d’enviar a la barra o a la cuina, Es demana el
nom, una descripcid, una imatge, els ingredient i la quantitat d’aquests (ja que d’aquesta
manera cada cop que es demana un item es pot restar de l’inventari les quantitats

d’ingredients associades), 1 els al-lérgens.
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V.d4Nli230

| Nom de l'item |

Descripcié
Afegir imatge

Ingredients
@ )
X Ingredient 1 20 ar
X Ingredient 20 1 u.
X Ingredient 4 100 gr

Al-lergens

[ cereals amb gluten ~ [] Sésam

[ Fniits secs [ cacauets
Crustacis O sulfits
O Api [ Mostasa
[ ous Peix

[ soja O lactis
[ Tramussos Mol-luscs

GUARDAR

Figura 78. Pantalla per crear un item

Per ultim, la secci6 d’editar la sala (que tamb¢ ha de ser accessible pels empleats de sala 1
barra des del menu) permet moure les taules, unir-les 1 separar-les, canviar la forma 1 la

mida, etc.
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V4Nl 1230

Vd4dNl12:30

< Editar taula

Taula nimero: _1

Editar sala
Afegir taula

Unir taules

Forma GUARDAR

QO Rodona
O Quadrada -
(® Rectangular
Mida
@® Mitjana
QO oran
'
ELIMINAR GUARDAR - u

>X0X0>W

Figura 79. Pantalles per editar la sala

6.6 Avaluacio heuristica

Un cop feta la proposta de disseny es duu a terme una avaluaci6 heuristica basada en els 10
heuristics de Jacob Nielsen. Amb aquesta avaluaci6 es pretén veure com d’usable és la web

a partir del compliment o incompliment dels punts avaluats.
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6.6.1 Visibilitat de I’estat del sistema

Cada part de la interficie comenga amb un
titol o encapcalament que descrigui el

contingut de la pantalla?

Si
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L’esquema de disseny de les icones i la seva | Si

estetica és consistent en tot el sistema?

Quan se selecciona una icona particular | Si

envoltada per altres icones, es distingeix la

icona seleccionada clarament?

Els menus d’instruccions, punts d’entrada | No hiha | No es contemplen aquests

de dades 1 missatges d’error apareixen al mateix missatges

lloc de la pantalla o en el mateix ment1?

En pantalles multiples per a entrada de dades, | Si

cada pagina esta etiquetada per a mostrar la seva

relacié amb les altres?

Si s’utilitzen finestres emergents per a | Nohiha | No es contemplen

mostrar missatges d’error, permeten que missatges d’error

I’usuari visualitzi 1’error a la interficie quan

es despleguen?

Hi ha algun tipus de retroalimentacid pera | Si

cada accid o operacio

El sistema proveeix algun tipus de retorn | Si Tot I que I’aplicacid6 no

visual en menas o caixes de dialeg que esta pensada per utilitzar-se

indiquin en quina de les possibles opcions es amb ratoli, es mostra per

troba posicionat el cursor? exemple un canvi en el
contorn de Ila taula
seleccionada

Si existeixen retards majors a 15 segons en les | No hiha | Com que no s’ha fet una

respostes del sistema, 1’usuari és informat del

progrés en la concrecio de la resposta?

implantaci6 de D’aplicacio

no s’han contemplat aquest
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tipus de missatges

Els temps de resposta son apropiats per a cada | No hi ha
tasca?

Els temps de resposta son adequats al procés | No hi ha

cognitiu de I’usuari?

No son necessaris alts nivells de concentracid | Si
1 no ¢és requerit retenir informacio: 2 a

15 segons.

La terminologia utilitzada en els menus, és | Si
consistent amb el domini de coneixement de

[’usuari en relacio a la tasca a realitzar?

Els menuas grafics mostren de manera obvia | No hi ha | No es troben aquests tipus
quin ¢és I’item que ha estat seleccionat? de ments, pero ['usuari
sempre veu en quin apartat

es troba al titol

Si els usuaris naveguen entre diferents pantalles | No No es troben casos amb
del sistema, el sistema utilitza etiquetes conceptuals, molta  profunditat  de
mapes de menlis 0 marques de navegacié a mode navegacio 1 sempre
d’ajudes per a aquesta navegacid? s’indica en quin pas del

procés es troba 1’usuari. No

¢€s un problema greu

Es pot concloure que calen pantalles que informin d’errors, perod fins que no s’implanti
I’aplicacio no es coneixeran quins errors poden ocorre. En general I’usuari es troba ubicat a

I’aplicacio 1 no es troben problemes greus.



108 Disseny d’una interficie grafica d 'usuari — memoria

6.6.2 Adequacio entre el sistema i el mon real

Les icones son concretes 1familiars per a | Si

[’usuari?

Donats un determinat usuari, una determinada | Si
llista de noms d’items 1 variables per a realitzar
tasques, les opcions dels menus estan endregades

de lamanera més logica per a I’usuari?

Si existeix wuna seqliencia natural per a | Si Els processos segueixen un
la selecci6 d’elements en un menl, esta ordre logic
implementada?

Si les formes dels objectes de la interficie son | Si
utilitzats com pistes visuals, concorden amb les

convencions culturals dels usuaris?

Els colors seleccionats corresponen a valors | Si Tot 1 que la majoria de
esperats segons els codis dels usuaris? colors son neutrals, en el
cas que un botod impliqui la
cancel-laci6 o acceptacio
d’una acci6 estan indicats
amb colors adients com a

suport visual.

Quan un boté implica una accid necessaria, | Si
inclou un missatge amb paraules consistents

amb aquella acci6?

Les referéncies indicades als botons de la | Si
interficie s6n consistents amb noms de botons

reals?
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Quan s’ingressen dades a la pantalla, la terminologia
utilitzada per a descriure la tasca ¢és familiar per

als usuaris?

Les opcions dels menls es corresponen
logicament amb categories que tinguin un

significant univoc?

Els titols dels ments segueixen un mateix estil

gramatical?

El llenguatge de comandes empleat utilitza la gerga dels
usuaris evitant I’ts de vocables

computacionals especifics.

Les combinacions de seqliencies de lletres
estranyes o poc freqiients son omeses sempre

que sigui possible?

No es troben

El sistema ha estat dissenyat de tal manera que els
botons amb noms similars no executin accions

oposades?

L’aplicaci6 s’adapta al llenguatge huma, utilitza convencions culturals i no crea

ambigiiitats. Per tant I’usuari no ha de tenir cap problema.
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6.6.3 Llibertat i control per part de I’usuari

Quan ['usuari completa una tasca, el sistema | Si

espera alguna senyal seva abans de processar la tasca?

Els usuaris poden escriure per endavant en un | No L’usuari nomes pot

sistema amb molts ments anidats? escriure en aquelles
pantalles pensades amb
aquesta finalitat

Es pregunta a 'usuari que confirmi accions | No Es fa una descripcid

que tindran conseqiiencies  drastiques, suficientment clara sobre

negatives o destructives? I’accio.

Existeix una funcid per a desfer, al nivell de | No No es pot desfer pero es

cada acci6 simple, cada entrada de dades i1 cada pot esborrar

grup d’accions completades?

Els usuaris poden cancel-lar operacions en | No Durant el procés d’una

progrés? accio es pot sortir d’aquest,
d’aquesta manera  es
cancel-laria. D’altra banda
s’estimen temps curts de
carrega pel que no donaria
temps de cancel-lar

Es permet 1’edici6 de caracters en els camps | Si Les dades s’entren

d’entrada de dades? manualment, per tant es
poden modificar

Els usuaris poden reduir temps d’entrada de | No No s’espera  necessitar

dades copiant 1 modificant dades existents? aquesta opcio, ja que les
dades entrades haurien de
ser uniques.

Si les llistes de menus son llargues (més de set | No Com que és una pantalla
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items), poden els usuaris seleccionar un item
tant movent el cursor com escrivint un

codi mnemotécnic?

tactil o s’aplica

Els menus son amples (molts items) enlloc de | Si De fet els menus s6n molt

profunds (molts nivells)? petits 1 no tenen profunditat

Els usuaris poden moure’s endavant 1 | Si

endarrere entre les opcions de camps o

caixes de dialeg?

Si el sistema posseeix multiples pantalles per a | Si Tot 1 que per avancar s’ha

entrada de dades, els usuaris poden moure’s de confirmar I’anterior

endavant o endarrere?

Els usuaris poden revertir les seves accions | No Es pot esborrar, cancel-lar i

de manera senzilla? tornar a editar sempre que
es vulgui

Els usuaris poden configurar 1’aparenga del | Si Per evitar errors fruit del

seu propi sistema, sessi0, arxiu 1 valors

per defecte?

desconeixement dels
usuaris, es limita bastant la
personalitzacio estetica
pero es dona total llibertat
en apartats com ara la

creacio de la carta.

No es detecten problemes greus. Els usuaris poden personalitzar parts de I’aplicacid que no
implicaran errors en el funcionament o en el disseny. No poden desfés rapidament els

canvis, pero s’entén que pel tipus d’us no es faran canvis que s’hagin de cancel-lar.
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6.6.4 Consisténcia i estandards

Es respecten els formats de I’empresa de manera | Si Només es diferencia entre

consistent al llarg de les diferents pagines? el perfil d’administrador 1
la resta per advertir en quin
perfil es troba 1’usuari.

S’evita I’us de lletres en majiscules? Si Només es troben als
botons, tal i com recomana
la guia d’estil de Google

Les icones posseeixen etiqueta? No Tenen una simbologia clara

No hi ha més de 20 tipus d’icones? Si

Existeix algun element visual que identifiqui | Si Totes les pantalles tenen

la finestra activa? titol identificador

Cada finestra disposa del seu titol? Si

Es possible utilitzar les barres de desplagament | No hi ha | En disseny mobil no es

horitzontal i vertical a cada finestra? contempla

Els ments son presentats de manera vertical | Si

Els titols dels menls estan centrats | Si

o justificats a I’esquerra?

Tipografies: fins a 3 fonts? Si Només una

Color: fins a 4 colors diferents? Si Tenint en compte que hi
han dos tipus de perfils
diferenciats pel color

Els noms de les opcions als menus son | Si
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consistents en relacio a la resta de noms d’items
dels menus del sistema pel que fa a I’estil gramatical 1
terminologia.

Si el sistema posseeix pantalles multiples per a | Si
I’entrada de dades, tenen aquestes pantalles el mateix

titol?

Si el sistema posseeix pantalles multiples per a | No
I’entrada de dades, les corresponents pantalles

estan numerades de manera seqiiencial?

El sistema respecta les convencions de la | Nohiha | Com que ¢és una pantalla

industria per a assignar funcions a les tecles? tactil no s’aplica
S’utilitzen colors altament cromatics per a | Si S’utilitzen colors
atraure 1’atenci6 de I’usuari? contrastats 1 més brillants

pels punts que es volen

destacar

El disseny esta pensat per complir els estandards culturals dels usuaris, facilitant aixi la

seva rapida comprensio de ’aplicacio. No es troben problemes greus.

6.6.5 Prevencio d’errors

Les eleccions disponibles als ments soén | Si
logiques, diferenciades entre si I mutuament

excloents?

Si el sistema mostra multiples finestres, la | No hi ha

navegacio entre elles és simple i visible?
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El sistema prevé als usuaris de cometre errors | No hi ha | Com que encara no s’ha

quan sigui possible? implantat no es coneix
quan poden sorgir errors

El sistema alerta als usuaris si estan a punt de | No hi ha | Com que encara no s’ha

cometre un error potencialment serios? implantat no es coneix
quan poden sorgir errors

Les pantalles per a I’entrada de dades i caixes de | No Tot 1 que degut a les

dialeg indiquen el nombre d’espais en caracters caracteristiques de

que estan disponibles per a un camp? I’aplicaci6 aquests haurien
de ser suficientment grans
per permetre a 1’usuari
afegir tota la informacid
sense limitacid d’espai

Els camps de les pantalles d’entrada de dades 1 les | Si

caixes de dialeg contenen valors per defecte

quan correspon?

Com que encara no s’ha implantat 1’aplicacidé no es pot saber on hi poden haver errors.

Aix0 s’hauria d’estudiar conjuntament amb el programador. Per la part de disseny,

s’intenta prevenir errors posant la informaci6é de manera logica 1 endregada.

6.6.6 Reconeixement abans que record

Existeixen pistes visuals per a distingir | Si
preguntes, llocs d’insercid6 de respostes i
instruccions en les interficies de preguntes i
respostes?

El desplegament de dades Si

comenga a la part superior esquerra de la
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pantalla?

Les pistes visuals estan posicionades a llocs
de la pantalla on l'usuari dirigeixi la seva
mirada

provablement?

El sistema mostra de color gris els botons o
arees de text actualment

inactives?

S’utilitzen espais en blanc per a crear simetria
1 guiar I’ull de ’usuari

en la direccio apropiada?

S’agrupen els items en zones logiques,
utilitzant encapgalaments per a distingir entre

zones?

Els camps d’entrada de dades opcionals estan

clarament marcats?

S’hauria de consensuar

amb  un  perfil de
programador sense quina
informaci6 1’aplicacidé pot
seguir funcionant
correctament. Actualment
tots els camps sén

obligatoris.

S’utilitza una mida de lletra, ¢&mfasi,

subratllat, color, ombrejat o tipografia
especial per a mostrar la importancia dels
diferents items en

pantalla?

S’utilitzen vores per a identificar grups

significatius?

La codificacid de color és

consistent dins de tot el sistema

Existeix un bon contrast de brillo i color entre
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els colors utilitzats per a

imatge 1 fons?

Els menus fan que sigui obvi on €s possible | Si

realitzar una seleccio?

Existeixen elements visuals cridaners per a | Nohiha | En mobil no s’aplica,
identificar quina €s la finestra activa? només hi ha una possible

finestra activa

A les pantalles d’entrada de dades 1 caixes de | Si
dialeg, els camps dependents es mostren

només quan €s necessari?

Les tecles de funci6 estan No hi ha | En mobil no s’aplica

organitzades en grups logics

S’observa que segons 1’analisi ’usuari no ha de tenir problemes amb el reconeixement, ja
que el disseny ¢és intuitiu 1 segueix uns estandards. Tota 1’aplicacié segueix una mateixa

estetica 1 aixo ajuda a I’usuari a entendre una pantalla nova sense esforg.

6.6.7 Flexibilitat i eficiéncia en I’us

El sistema proporciona tecles de funcio per a | No hi ha | A mobil no s’aplica

comandes d’alta freqiliencia?

Per a pantalles d’entrada de dades amb molts | No
camps o en els quals els documents font
poden

estar incomplets, els usuaris poden desar una
pantalla parcialment

completada?

Si les llistes de menus son curtes, els usuaris | No hi ha | A mobil no s’aplica

poden seleccionar un item movent el cursor?

El sistema ofereix dreceres per a “trobar | No Per aquest tipus d’aplicacio

seglient” 1 “trobar anterior” en cerques a les no es troba necessari ni util
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bases de dades?

Als menus, els wusuaris poden fer clic | Nohiha | No s’aplica D'opcid del
directament sobre un camp o utilitzar una teclat

drecera de teclat?

A les caixes de dialeg, els usuaris poden fer | Nohiha | No s’aplica 1'opcid del
clic directament sobre un camp o utilitzar una teclat

drecera de teclat?

Aquest apartat s amb diferencia el més fluix de tots, aixo és degut a que esta molt enfocat
a 1’ts de teclat 1, en el cas de mobils, aquest no es contempla com a periferic. Si més
endavant es volgués desenvolupar una versid d’escriptori s’hauria de revisar el disseny en

aquest punt.

6.6.8 Disseny estétic i minimalista

Es mostra la informacido essencial per a | Si

prendre decisions?

Les icones son visualment distingibles segons | Si
el seu significat

conceptual?

Inclou cada pantalla d’entrada de dades un | Si

titol simple, curt 1 suficientment distintiu?

Cada opci6 de menu posicionada en un nivell | No hi ha | El ment té un sol nivell
inferior esta associada

amb una sola opcid del nivell superior?

Els titols dels ments sén breus pero | Si
suficientment llargs per a comunicar el seu

contingut?
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Es pot concloure que el disseny compleix aquest punt de I’analisi. La informacié que es
mostra és només la més rellevant 1, aquella complementaria, es troba en pantalles

separades.

6.6.9 Ajuda els wusuaris a reconcixer 1 diagnosticar errors

i a recuperar-se’n

S’utilitzen sons per a senyalar errors? No Es justifica perquée esta
pensada per utilitzar-se en
un ambient sorollos 1 de
cara al public, pel que es

considera que no seria

adient.
Els missatges d’error estan expressats de | No hiha | No s’han dissenyat
manera que ¢s el missatges d’error, ja que es
sistema, 1 no l'usuari, qui es fa carrec dels desconeixen els possibles
errors? errors
Els missatges d’error eviten 1'is de signes | No hiha | No s’han dissenyat
d’exclamacio? missatges d’error, ja que es

desconeixen els possibles

errors
Tots els missatges d’error del sistema | Nohiha | No s’han dissenyat
utilitzen un estil gramatical, missatges d’error, ja que es
terminologia, forma 1 abreviatures desconeixen els possibles
consistents? errors
Si es detecta un error en un camp d’entrada | No hi ha | No s’han dissenyat
de dades, el sistema missatges d’error, ja que es
ressalta aquest camp? desconeixen els possibles
errors
Els missatges d’error informen a 1’usuari | No hiha | No s’han dissenyat

sobre la severitat de 1’error missatges d’error, ja que es
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comes? desconeixen els possibles
errors

Els  missatges  d’error  proporcionen | No hiha | No s’han dissenyat

informaci6 semantica apropiada? missatges d’error, ja que es

desconeixen els possibles

errors
Els missatges d’error indiquen quines accions | No hi ha | No s’han dissenyat
ha de realitzar 'usuari per a corregir els missatges d’error, ja que es
errors desconeixen els possibles
corresponents? errors

Aquest punt encara no ¢és avaluable, ja que es necessita que un perfil de programador
estableixi els possibles errors. Per tant, seria un punt a revisar exhaustivament si el projecte

es desenvolupés completament.

6.6.10 Ajuda i documentacio

Les instruccions en linia es distingeixen | No hi ha

visualment?

Les instruccions segueixen la seqiiencia de | No hi ha

les accions de I’usuari?

Si les opcions dels ments son ambigiies, el | No hi ha
sistema proporciona informacié esclaridora
addicional

quan un item ¢€s seleccionat?

La funci6 d’ajuda del menu é€s visible? No hi ha
Es facil accedir al sistema d’ajuda? No hi ha
Els usuaris poden canviar No hi ha

rapidament entre 1’ajuda i el seu treball?

Existeix ajuda sensible al context? No hi ha
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No es pot avaluar aquest punt perque no s’ha plantejat un sistema d’ajuda. Quan s’hagin
realitzat més proves amb usuaris 1 es coneguin els problemes s’hauria de revisar aquest
punt i implementar un sistema d’ajuda. Actualment a contacte es proporciona un correu per
solucionar problemes de funcionament, perd en aquesta versio no es contemples problemes

per desconeixenga d’us.

6.6.11 Conclusions

L’aplicaci6 plantejada compleix en gran mesura els heuristics 1, aquells que no compleix o
no so6n greus o encara no s’ha pogut implementar. L’nic punt que s’hauria de revisar més
urgentment €s el de I’ajuda als usuaris ja que, tot i que I’aplicacié mostra ser intuitiva, s’ha

de donar aquesta opcio a 1’usuari.

6.6.12 Test amb usuaris

Tot 1 que no s’ha realitzat un test exhaustiu amb usuaris, per les pantalles que creaven més
dubtes sobre si I'usuari entendria el funcionament o la iconografia s’han fet petits tests a
aproximadament 5 persones.

D’aquests tests concrets s’ha pogut concloure que, dins de context, tots els enquestats han
sabut deduir la simbologia de les icones, han sabut explicar per a que servien les pantalles 1
han expressat que el disseny els hi agrada 1 se’ls fa amigable ja que els recorda a altres
aplicacions que tenen instal-lades.

Les persones enquestades tenen perfils diferents. Es comprenen entre 25 1 30 anys, ja que
el target esta sobre aquesta edat, 1 tenen ocupacions diferents com ara dissenyador grafic,

desenvolupador Android, desenvolupadora 10S, cap de marqueting, enginyer, etc.
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7. Possibles ampliacions

Com que aquest projecte es basa en el disseny, I’ampliacié més immediata és portar-ho a
una aplicacio6 funcional. Un cop feta 1’aplicaci6 es podra rebre molta més informacio sobre
1I’0s 1 els problemes dels usuaris 1, aixi, es podran plantejar canvis 1 millores en el disseny o

afegir funcionalitats abans no plantejades.

Una altre ampliaci6 possible seria estudiar si es podria adaptar aquesta aplicacioé per a que
servis per a qualsevol tipus de negoci, no només bars 1 restaurants. [ aixi ampliar els clients

potencials.
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8. Conclusions

Després d’haver realitzat aquest projecte es pot concloure que els objectius han estat
assolits satisfactoriament. Hi ha hagut un aprenentatge lineal sobre la mateéria 1 s’ha

aconseguit realitzar un prototip que compleix els requisits establerts.

Sobre la viabilitat, a part de I’economica i la técnica, caldria parlar sobre les possibilitats
d’exit. En aquest punt es troba informacié contradictoria, ja que tot i viure en una societat
informatitzada hi ha aspectes que encara es fan molt tradicionalment, i la gent que podria
beneficiar-se de fer el pas cap a un sistema informatitzat es mostra tancada a implantar un
nou sistema. Aix0 es degut, com s’ha observat a les conclusions de les enquestes
realitzades, a I’edat de la gent que porta els negocis; ja que actualment la majoria son d’una
generacio no digital que ha experimentat el procés d’adaptacio a les tecnologies a I’edat
adulta 1 aix0 ha dificultat el seu aprenentatge.

D’altra banda, tots els empresaris joves que porten un bar o restaurant ja tenen o estan
interessats en implantar un sistema similar, tot i que molts es veuen limitats pels alts preus

de mercat actuals.






Bibliografia 125

9. Bibliografia

Weitzenfeld, Alfred. Ingenieria de software orientada a objetos con UML, Java e Internet.

2005. Thomson.

Pifieiro Gomez, Jos¢ Manuel. Bases de datos relacionales y modelado de datos. 2013.

Paraninfo.
Krug, Steve. Haz facil lo imposible. 2010. Anaya Multimedia.

Morville, Peter. User Experience Design. [En linea]

<http://semanticstudios.com/publications/semantics/000029.php> junio, 2004
Stallman, Richard. 2004. Software libre para una sociedad libre. Traficantes de suefos.

Nielsen, Jackob. 1995. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Nielsen Normal

Group. https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Programari. 8 de novembre de 2015 de 2015
https://ca.wikipedia.org/wiki/Programari#El programari

Llenguatge de programacid. 8 de novembre de 2015

https://ca.wikipedia.org/wiki/Llenguatge de programaci%C3%B3

Sistema binari. 8 de novembre de 2015

https://ca.wikipedia.org/wiki/Sistema_binari

Llenguatge d’assemblador. 8 de novembre de 2015
https://ca.wikipedia.org/wiki/Llenguatge d%?27assemblador

Programacio orientada a objectes. 8 de novembre de 2015



126 Disseny d’una Interficie Grafica d’Usuari — memoria

https://ca.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3_orientada a objectes

Llenguatges de marques. XAVIER SALA. 8 de novembre de 2015
http://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/2252 DAM/DAM 2252 MO04/web/html/media/f
p_asix m04 ul pdfindex.pdf

Standard Markup Language. 8 de novembre de 2015
https://ca.wikipedia.org/wiki/Standard Generalized Markup Language

[Apuntes] Desarrollo de Aplicaciones Web. Facultad de Informatica. UMU. 8 de
novembre de 2015

http://www.um.es/docencia/barzana/DAWEB/daweb.html

Fundamentos basicos del disefio web. ELECASH. 8 de novembre de 2015

http://www.cristalab.com/blog/fundamentos-basicos-del-diseno-web-c9811/

Usabilidad. 8 de novembre de 2015
https://ca.wikipedia.org/wiki/Usabilitat

Periféricos (Informatica). 8 de novembre de 2015

https://es.wikipedia.org/wiki/Perif%C3%A9rico_(inform%C3%A1tica)

Algunas consideracions para el disefio de interfases digitales centrades en el usuario. 8 de
novembre de 2015
http://www.interiorgrafico.com/edicion/decima-primera-edicion-diciembre-2011/algunas-

consideraciones-para-el-diseno-de-interfaces-digitales-centradas-en-el-usuario

Ingenieria de software: el proceso para el desarrollo de software. ALFREDO
WEITZENFELT i SILVIA GUARDATI BUEMO. 2008. 8 de novembre de 2015
ftp://ftp.itam.mx/pub/alfredo/PAPERS/WeitzenfeldGuardatiComputacion2008.pdf

Download Android Studio. 12 de desembre de 2015
http://developer.android.com/sdk/index.html









