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1. RESUMEN.

En el presente Trabajo fin de Grado se realizara el disefio e implementacion de
una pagina web y una aplicacion para smartphones dotados con el sistema operativo
de Android, cuya funcionalidad principal sera permitir la compra y venta o donacion de

libros mediante el uso de dinero virtual.

Para ello se ha empleado el modelo de prototipado, el cual es un modelo de
desarrollo evolutivo que aplica cuando un cliente define un conjunto de objetivos
generales para el software a desarrollarse sin delimitar detalladamente los requisitos

de entrada, procesamiento y salida.

Tanto para el desarrollo de la web como para el de la aplicacién Android se ha
empleado Java como lenguaje base de programacién, haciendo uso de algunas
librerias como Apache HTTP Request para las conexiones con el servidor remoto. En
el caso de la web, se ha hecho uso de CSS, HTML y Javascript para crearla. Para
desarrollar la aplicacibon se han empleado las librerias propias de Android, que
facilitan la creacion de interfaces gréficas y la gestion de los recursos de los
dispositivos en el desarrollo de aplicaciones méviles.

Para poder almacenar los datos necesarios para llevar a cabo este proyecto, se
ha empleado el sistema de gestién de base de datos con soporte SQL, MySQL.
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2. INTRODUCCION.,

Hoy en dia, la sociedad emplea dispositivos mdviles para leer, ya sean libros
electronicos, tablets o los propios teléfonos moviles; pero aun asi, las estadisticas
muestran que los espafioles aun prefiere la version impresa frente a la digital, ya sea
por tradicién, comodidad, o, simplemente, darle uso a los libros que se tienen por
casa. Este ultimo motivo es el principal impulsor del presente TFG, dar salida a libros

gue tenemos y no utilizamos, pudiendo obtener otros nuevos sin coste afiadido alguno.

La idea de este TFG es crear una aplicacion y pagina web que permita a la
gente que lo desee intercambiar libros. La idea se presenta como un tipo de tienda con
un valor Unico para todos los libros, en la que solamente se podra comprar con dinero
virtual y solo si antes se ha aportado algun libro a la misma, ya que es la Unica forma
de obtener dinero en dicha aplicacion. De esta manera se pretende evitar que se
compren libros para revenderlos a un precio mas caro, sin aportar ningdn otro en su

lugar; asi como permitir a la gente obtener libros nuevos, ofreciendo los suyos a otros.

Para llevar a cabo esta idea, se creard en primer término una base de datos
con distintas tablas que almacenen los datos de los libros que habra a la venta, los
usuarios registrados, autores y géneros, asi como tablas que indican la relacion entre

otras, y tablas que permiten facilitar la gestion al administrador

Para la parte de la pagina web, se creard un servidor con acceso a la base de
datos, el cual manejara las solicitudes del cliente. Tanto la pagina como la aplicacion
para smartphones, se dividirdn en distintas secciones tales como: blsqueda de libros
dependiendo de distintos factores, compra, venta/donacién de libros, registro de
usuarios, inicio de sesion, gestién de compras y gestion de ventas, estas dos Ultimas
s6lo estaran presentes en la aplicacion mévil. Para poder usar todas las funciones de

la pagina, serd necesario estar registrado y haber iniciado sesidn con anterioridad.

2.1 Estructura de la memoria.

En este punto de la memoria se explicard brevemente cada uno de los

capitulos de este proyecto.
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Como ya se ha visto, el primer capitulo (Resumen), consta de un breve
resumen sobre el tema de desarrollo del presente TFG asi como de la manera que se
llevara a cabo.

En el capitulo actual, el segundo (Introduccién), se hace una introduccion de

este proyecto y se presenta la estructura de la memoria que tendra esta memoria.

En el capitulo 3 (Objetivos), se presentan los objetivos que necesitamos
cumplir para la realizacibn de este TFG, asi como los objetivos personales de

aprendizaje que se pretenden obtener tras la realizacion del mismo.

En los siguientes capitulos, se explicaran las tecnologias que se utilizaran a lo
largo de la realizacibn de este proyecto, y se explicaran las distintas fases de

desarrollo del mismo.

Posteriormente, en el capitulo octavo, se explicaran los resultados obtenidos y

se comprobara si se cumplen los requisitos iniciales.

En el capitulo noveno (Conclusiones), expondremos las conclusiones y
analizaremos los objetivos cumplidos. Ademas de esto, se afiadiran unas posibles
mejoras al sistema a corto y largo plazo.

Por ultimo, podemos encontrar la bibliografia empleada para la realizacién de

este proyecto TFG.

Aparte de los capitulos descritos, se adjuntan dos anexos:
e Anexo 1. Manuales de usuario y mantenimiento, donde se hace una
descripcion de la utilizacion de la pagina web asi como de la aplicacion
y se detalla la descarga de la misma. En este anexo también podemos
encontrar una manual de mantenimiento destinado al futuro

administrador del sistema.
e Anexo 2.Estudio econémico y planificacién. En este punto se detalla el

coste econémico de llevar a cabo este TFG y una planificacién temporal

del mismo.
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3. OBJETIVOS.

En este punto, se indicaran los objetivos principales que se presentan para la

realizacion de este TFG y los objetivos docentes que se planean tener tras la

finalizacién del mismo.

3.1 Objetivos del proyecto.

En este trabajo se encara la realizacion de un sistema que permita vender y

comprar libros mediante el uso de dinero virtual en un sistema de trueque, por el cual,

el coste de los libros vendidos sea el mismo que el de los libros comprados.

Para ello, los objetivos en que se basan el presente trabajo son los siguientes:

Aprovechar las ventajas de utilizar Internet para facilitar la compra y
venta de libros por parte de los usuarios.

Aprovechar el auge de la utilizacion de los dispositivos moviles para
permitir al usuario comprar y vender libros; y como forma de gestion de
la tienda virtual, facilitando al administrador llevar el control de ventas y
compras.

Realizar una aplicacion web para la compra-venta de libros, que
ademas, incorpore funciones para la gestion de la misma.

Redaccion de la memoria y de los distintos manuales necesarios para el

uso de la aplicacién y pagina web.

3.2 Objetivos docentes.

Con la realizacién de este TFG también se pretenden alcanzar unos objetivos

académicos
[ ]

. En mi caso, estos objetivos son los siguientes:

Afianzar mis conocimientos en el lenguaje de programacion Java.
Estudiar y emplear servlets para el manejo del servidor web y la
creacion de la pagina web a partir de las peticiones del cliente.

Ampliar los conocimientos de JavaScript y HTML haciendo uso de hoja
de estilos.

Aprender el funcionamiento y programacion de Android y emplearlo

para la creacion de la aplicacién movil.
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4. ESTADO DEL ARTE.

En este punto, veremos los puntos tedricos mas importantes sobre los cuales
se desarrollara el trabajo. Una vez hecho esto, pasaremos a describir los puntos mas
practicos del proyecto en si.

4.1 Estado del Arte Tecnologico
A continuacién, se va a detallar las herramientas de desarrollo que han sido

utilizadas para la implementacion de la aplicacion y servicio web del presente Trabajo
fin de Grado.

4.1.1 Servicios web.
Para la realizacion de la aplicaciébn web, se ha hecho uso de los Servlet de

Java.

Un servlet es una tecnologia que nos permite crear aplicaciones web
interactivas, es decir, le permite al usuario interactuar con la aplicacion (hacer

consultas, insertar y eliminar datos, etc.).

Un Servilet es un objeto java que pertenece a una clase que extiende de
javax.servlet.http.HttpServlet. Son pequefios programas escritos en Java que admiten
peticiones a través del protocolo HTTP. Los servlets reciben peticiones desde un
navegador web, las procesan y devuelven una respuesta al navegador, hormalmente
en HTML. Para realizar estas tareas podran utilizar las clases incluidas en el lenguaje
Java. Estos programas son los intermediarios entre el cliente (casi siempre navegador
web) y los datos (BBDD).

Funcionamiento de un contenedor de Servlets:

1. El navegador (cliente) pide una péagina al servidor HTTP que es un
contenedor de Servlets.

2. El servlet delega la peticion a un Servlet en particular elegido de entre los
Servlets que contiene.

3. El Servlet, se encarga de generar el texto de la pagina web que se entrega al
contenedor.

4. El contenedor devuelve la pagina web al navegador (cliente) que la solicito,

normalmente en HTML.
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Por lo tanto nos encontramos en una arquitectura Cliente-Servidor. Lo normal
para esto es utilizar Apache Tomcat como contenedor de servlets. Recordar que

apache es un servidor HTTP.

Apache Tomcat es un contenedor de servlets. Un contenedor de servlets esta
pensado Unicamente para tecnologia web (acceso via HTTP).

4.1.2 Android.

CND>=0ID

llustracién 1: Logotipo de Android

Android es un sistema operativo basado en Linux, disefiado para dispositivos
moviles con pantalla tactil tales como smartphones, relojes inteligentes o tabletas.
Desarrollado por Android Inc., la cual fue respaldada econdmicamente por Google que

finalmente la compré en 2005.

Android fue presentado en 2007 junto a la fundacién del Open Handset
Alliance, un consorcio de compaiiias de hardware, software y telecomunicaciones para

avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos moviles.

Android se caracteriza por tener una gran comunidad de desarrolladores de
aplicaciones. Esto, ha favorecido la extension de las funcionalidades de los
dispositivos, logrando asi un incremento de usuarios de este sistema operativo.
Ademas, gracias a la gran cantidad de desarrolladores que tiene, a dia de hoy, se ha
llegado ya al millén de aplicaciones disponibles en la tienda oficial de Android: Google

Play Store.
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En la actualidad, existe una gran oferta de dispositivos méviles y numerosos
sistemas operativos. En la ilustracion 2., se muestra la cuota de mercado de

smartphones respecto al sistema operativo que integran.

Worldwide Smartphone 5Sales to End Users by Operating
System in 1Q17 (Thousand of Units)
[Source: Gartner (May 2017)]

m Android (327 163,6) wi0S(51992,5) m Other O5(821,2)

0%

llustracion 2: Cuota de mercado por SO [Fuente: Gartner (Mayo 2017)].

Como se puede apreciar, la cuota de mercado del sistema operativo Android es
claramente superior al resto. Debido a esto y a la relativa facilidad para programar
aplicaciones para este sistema operativo, Android ha sido la plataforma escogida a la
hora de realizar este TFG.

Algunas de las caracteristicas mas importantes de Android son las siguientes:
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Caracteristica Descripcion

Se trata de un sistema de cddigo abierto y se puede
Plataforma abierta acceder tanto al cédigo fuente como al listado de

incidencias.

_ Soporta, por ejemplo, GPS, acelerbmetros, sensores de
Gran cantidad de o ~ .
proximidad y de presion, sensores de luz, , aceleracion

servicios incorporados.
por GPU 2Dy 3D, etc.

_ SQLite, una base de datos liviana, usada para
Almacenamiento _
almacenamiento de datos.

GSM/EDGE, IDEN, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE,

Conectividad HSDPA, HSPA+, NFC y WIMAX, GPRS, UMTS vy
HSDPA+.
No hay una maquina virtual Java en la plataforma, ya
Optimizado para baja gque el bytecode Java no es ejecutado, sino que primero
potenciay poca se compila en un ejecutable Dalvik® y se ejecuta en la
memoria Maquina Virtual Dalvik. A partir de la version 5.0, se

utiliza el Android Runtime (ART).

Soporta los siguientes formatos multimedia, entre otros:
H.263, H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, MP3, MIDI,
WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

Streaming: RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash
Streaming (RTMP) es soportado mediante el Adobe

Soporte multimedia 'y

streaming

Flash Player.

Adaptable a pantallas de mayor resolucion, VGA,
Alta calidad de gréficos | biblioteca de graficos 2D, biblioteca de graficos 3D
basada en las especificaciones de la OpenGL ES 2.0

Tabla 1: Caracteristicas Android

Android ha sufrido una gran evolucién desde que se lanzé la primera version de
este sistema operativo, las diversas actualizaciones por las que ha ido pasando han

permitido agregar nuevas funcionalidades y arreglar errores detectados.

'Dalvik es una maquina virtual especializada, disefiada especificamente para Android y
optimizada para dispositivos méviles que funcionan con bateria y que tienen memoria y
procesador limitados.
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En la llustracion 3 se puede ver la tasa de distribucion de las distintas versiones

Gingerbread

de Android.

233-
237

4.03-
404

47.x
4.2.%
4.3
4.4
2.0
3.1
6.0
7.0
7.1

8.0

lce Cream
Sandwich

Jelly Bean

KitKat

Lollipop

15

16

17

18

19

21

22

Marshmallow 23

Nougat

Oreo

24

25

26

0.6%

2.3%

3.3%

1.0%

14.5%

6.7%

21.0%

32.0%

15.8%

2.0%

0.2%

llustracién 3: Tasa de distribucion para las versiones de Android.

Marshmallow

Lollipop

Nougat

Oreo

_k'n, Gingerbraad
lee Cream Sandwlch
Jelly Boan

Kitkat

llustracién 4: Tasa de distribucion para las versiones de Android.

Como se puede observar, la version méas utilizada en la actualidad con un 32%

de usuarios, es Android Marshmallow seguida por Android Lolllipop (27,7%). También
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podemos observar que la versidn mas antigua que aun tiene un nimero importante de

usuarios es la version KitKat con un 14,5% de usuarios.

Es por ello, que la aplicacion desarrollada en este TFG esta disefiada para un
nivel APl 23 (Android Marshmallow) permitiendo que la minima version que puede
soportar la aplicacion desarrollada sea la API 19 (Android KitKat).

Debido a la gran cantidad de versiones que existen de Android, se indicaran

brevemente las caracteristicas que incorporaron las versiones para las que se ha

desarrollado la aplicacion que nos ocupa en este proyecto.

Nombre Version ‘ API Caracteristicas

KitKat
- Voz: Ok Google.

4.4 19 - Disefio envolvente.

- Teléfono inteligente.

Marshmallow
- Google Now pulsando el

botén de inicio.
6.0 23 . L
b - Permisos de aplicaciones.

o Y
H - Bateria mas eficiente.

Tabla 2: Versiones de Android.
Android, como ya se ha mencionado, es una pila de software de cddigo abierto

basado en Linux creada para una variedad amplia de dispositivos y factores de forma.

En la ilustracion 5 se muestran los componentes principales de la arquitectura Android.

19




,

”

APLICACIONES

l
(7]

\

\

s

J

MARCO DE APLICACION

\,

~

J

BIBLIOTECAS

ENTORNO DE
EJECUCION

|l°|| || cn|'|
' N

e

i
s
ia

L.

{

KERNEL DE LINUX

‘ Software administrado (Java) m Software nativo (C++) - Componentes del kernel E Magquina virtual Dalvik

llustracién 5: Arquitectura de Android.

Aplicaciones. Esta capa, contiene el conjunto de aplicaciones incluidas
por defecto de Android (correo electrénico, calendario, agenda de
contactos, mapas, navegador...), asi como todas aquellas aplicaciones
gue el usuario ha ido afiadiendo posteriormente, ya sean desarrolladas
por él o por un tercero. Las aplicaciones utilizan los servicios, las APl y

librerias de los niveles anteriores.

Framework de aplicaciones (marco de aplicaciones). Constituye el
conjunto de herramientas de desarrollo de cualquier aplicacién, por lo
tanto, es una capa de acceso a las distintas APIs. Este nivel permite



reutilizar los componentes por los que esta formada facilmente, lo cual
simplifica el desarrollo de aplicaciones.

Entre las APIs mas importantes, podemos destacar las siguientes:
Activity Manager, Windows Manager, Telephone Manager, Content
Provider, View System y Location Manager, entre otras.

e Librerias. Esta capa se corresponde con las librerias utilizadas por
Android, las cuales han sido escritas utilizando C/C++ y estan
compiladas en el cddigo nativo del procesador. Son una de las partes
fundamentales de Android junto con el ndcleo basado en Linux y
proporcionan acceso a las funcionalidades del sistema.

Entre las librerias mas importantes ubicadas aqui, podemos encontrar:
Libreria libc, Libreria Surface Manager, OpenGL/SL y SGL, FreeType,
Libreria SQLite, etc.

¢ Runtime (entorno de ejecucién). Se encuentra en el mismo nivel o
capa que las librerias de Android y se basa en el concepto de maquina
virtual de Java (lenguaje utilizado en el desarrollo de aplicaciones para
Android). Esté formado por las Core Libraries y la maquina virtual Dalvik
con compilacibn en tiempo de ejecuciébn hasta la versiébn 5.0,
posteriormente a esta version, se cambié al entorno Android Runtime
(ART).

e Ndacleo. El sistema operativo Android utiliza el nucleo de Linux 2.6 y
constituye una capa de abstracciéon para el hardware de los dispositivos
moviles. Esta capa contiene los drivers necesarios para que cualquier
componente hardware pueda ser utilizado mediante las llamadas
correspondientes. En resumen, se puede decir que el nucleo Linux hace

de puente entre el software (Android) y el hardware.

Para el correcto desarrollo de una aplicacion, existen una serie de elementos
que resultan imprescindibles, cada uno de estos elementos representan un punto a
través del cual el sistema puede acceder a la aplicacion, ademas algunos de ellos
también implementan la l6gica de la aplicacion tras la interaccion del usuario con la

interfaz.
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Los componentes empleados para el desarrollo de una aplicacion deben estar
expresados en el archivo AndroidManifest.xml. Este archivo es Unico y diferente para
cada aplicacion, lo que permitira al sistema operativo conocer la informacion principal

acerca de una aplicacion antes de que ésta sea ejecutada.

Estos elementos son los siguientes:

¢ View. Son los componentes basicos con los que se construye la interfaz

gréfica de la aplicacion.

e Layout. Es un conjunto de vistas que se agrupan de una determinada
forma. Podemos disponer de distintos tipos de layouts para organizar
las vistas de forma lineal, en cuadricula o indicando la posicion de cada

vista.

e Activity. Representan el componente principal de la interfaz gréafica de
una aplicacion Android. Se puede pensar en una actividad como el
elemento andlogo a una ventana o pantalla en cualquier otro lenguaje

visual.

e Service. componentes sin interfaz grafica que se ejecutan en segundo
plano. En concepto, son similares a los servicios presentes en cualquier
otro sistema operativo. Los servicios pueden realizar cualquier tipo de
acciones, por ejemplo actualizar datos, lanzar notificaciones, o incluso
mostrar elementos visuales si se necesita en algdn momento la

interaccion con del usuario.

e Intent. Es el elemento basico de comunicaciéon entre los distintos
componentes Android. Se pueden entender como los mensajes o
peticiones que son enviados entre los distintos componentes de una
aplicacion o entre distintas aplicaciones. Mediante un intent se puede
mostrar una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio, enviar un

mensaje broadcast, iniciar otra aplicacion, etc.

e Fragment. Esta formado por varias vistas para crear un bloque

funcional de la interfaz de usuario de modo que se pueda ajustar a la
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gran diversidad de tamafios de pantalla de los distintos dispositivos

moviles que existen.

Broadcast receiver. Es un componente destinado a detectar y
reaccionar ante determinados mensajes o eventos globales generados

por el sistema o por otras aplicaciones.

Content Provider. Un proveedor de contenidos (content provider) es el
mecanismo que se ha definido en Android para compartir datos entre
aplicaciones. Mediante estos componentes es posible compartir
determinados datos de nuestra aplicacién sin mostrar detalles sobre su
almacenamiento interno, su estructura, o su implementacion. De la
misma forma, nuestra aplicacion podra acceder a los datos de otra a

través de los content provider que se hayan definido.

4.2 Estado del Arte Legislativo.

En este apartado, se explicardn los datos mas importantes sobre la ley de

proteccibn de datos que existen en la actualidad para los servicios web y las

aplicaciones moviles.

4.2.1 Proteccién de datos en paginas web.

Segun la memoria de la Agencia Espafiola de Proteccion de Datos, el

tratamiento de la informacién personal preocupa a los internautas, ya que en Espafia

hay unos 23 millones de usuarios intensivos de Internet.

Los puntos que mas preocupan son los siguientes:

Mas del 82% de los usuarios considera el tema del tratamiento de sus
datos personales un tema de maxima importancia.

A un 84% le preocupa que sus datos escapen de su control y sean
compartidos sin su autorizacion.

Los temas mas reclamados son la video vigilancia y la inscripciéon en
ficheros.

Ejercer el derecho al olvido en Internet es una de las consultas mas
planteadas.

El nidmero de denuncias de la ley proteccion de datos por la falta de

informacion en la politica de cookies ha crecido en los ultimos afios.
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La publicacién de datos en Internet esta entre los diez temas mas

consultados.

En este contexto, se declar6 una nueva ley de proteccion de datos aprobada

por el Parlamento Europeo, cuyas claves son las que siguen:

Ambito: Al tratarse de una normativa europea el ambito de actuacion

comprende a todos los paises miembros de la UE.

Aplicacion: Afecta a todas las empresas e instituciones de los paises
de la UE, pero también a aquellas que no estan establecidas en la UE,

pero si realizan operaciones comerciales.

Derecho al olvido y rectificacion: Estas dos figuras se refuerzan en el
nuevo reglamento europeo de proteccion de datos en el que se facilita

al ciudadano més elementos de control y medios para ejercerlos.

Consentimiento expreso: Para la utilizacion de los datos de caracter
personal hay que contar con una autorizacion del usuario. Las
empresas deberan demostrar que el internauta les facilitdé su
consentimiento para el uso de sus datos. Asi, el consentimiento debera

ser expreso, especifico y verificable.

Informacion expresa: Las webs de las empresas deberdn mostrar de
forma clara y accesible todos sus datos legales, asi como cudles son
sus politicas de privacidad y el uso de los datos personales que realizan

a través de Internet.

Responsabilidad activa: Las empresas deben adoptar medidas para
asegurar el cumplimiento de la nueva ley de proteccién de datos y esto
se traduce en medidas como un delegado de proteccion de datos, el
disefio de su web, evaluaciones de impacto e informes sobre proteccion

de datos,...
Avisos de privacidad: La nueva normativa de proteccion de datos

obliga a las empresas a una revision de sus politicas de privacidad que

tendran que explicar la base legal para el tratamiento de los datos, los
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periodos de retencion de los mismos y que los interesados puede dirigir

sus reclamaciones a las Autoridades de proteccion de datos.

4.2.2 Proteccion de datos en aplicaciones moviles.

La privacidad de los datos de los usuarios en internet es uno de los asuntos
que mas preocupa a los internautas, de hecho, un 82% de los espafioles considera la
proteccion de datos un asunto de maxima importancia y al 84% le preocupa que
puedan ser utilizados por terceros sin su autorizacion, segun la Memoria de la Agencia

Espafiola de Proteccién de Datos.

Un usuario descarga de media 37 app y al realizar este proceso se aceptan los
Términos y Condiciones sin ni siquiera leerlos en la mayoria de los casos. Estos
permisos implican autorizar, entre otros a:

e Acceso a nuestra localizacion.

e Conocimiento de nuestras cuentas vinculadas al teléfono.
e Agenda de contactos.

e Camara de fotos y galeria de imagenes.

e Datos sobre otras compras de aplicaciones.

e |ID del dispositivo y datos de llamada.

Segun un estudio de la Agencia Espafiola de Proteccién de Datos concluy6 que
s6lo un 15% de las aplicaciones facilitaba informacién clara sobre como iban a ser

recopilados y utilizados los datos del usuario.

Pero mas alla de la responsabilidad de los usuarios, existe una normativa sobre
proteccion de datos que deben cumplir todos los desarrolladores de aplicaciones
moviles que se resumen en los siguientes puntos:

e Calidad de los Datos: Las aplicaciones méviles solo podran requerir
los datos que sean necesarios para el funcionamiento del servicio y no

otros.

e Politica de privacidad y finalidad de los datos: La APP debe mostrar
de forma clara la politica de privacidad de la empresa en la que se
indique: quién esta detras de la aplicacion, sus datos de contacto, qué
datos se almacena y, muy importante, qué uso se va a dar a esos datos

de caracter personal de los clientes.
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e Informaciéon y consentimiento: Debe solicitarse la autorizacién
expresa a los clientes del acceso a sus datos, asi como informarle de la
existencia de un fichero en el que se almacenan. De la misma manera,
si el cliente procede a desinstalar la aplicacion sus datos deben ser

igualmente eliminados de esa base de datos en un tiempo prudencial.

e El consentimiento del usuario debe ser libre, expreso e informado.

¢ Silos datos de la aplicacién se emplean por terceros, se debe informar
al cliente de esta circunstancia y de que pueden incluir servicios de

publicidad gestionada por esos terceros.

e Principio de confidencialidad: las empresas que desarrollan APP
estan obligadas a informar de las medidas de seguridad que se adoptan
para mantener a salvo la privacidad de los datos de sus clientes y
asegurar la confidencialidad de estos, incluso cuando haya finalizado la

relacién que les une.

¢ Informar a los usuarios de que tienen a su disposicion las vias para
ejercitar su derecho de acceso, oposicion, rectificacién y cancelacion

relativo a la proteccion de datos personales.

Al desarrollar una aplicacion en Android, ésta no tiene permisos asociados de
manera predeterminada. Esto significa que no puede hacer nada que afecte

negativamente la experiencia del usuario o los datos en el dispositivo.

Para afiadir permisos a la aplicacion a desarrollar, debe modificarse el archivo
AndroidManifest.xml de nuestra app y afadir los permisos que deseemos pedirle al
usuario. En el caso de la aplicacién que se desarrolla en este TFG, no se han pedido

permisos especiales al usuario.
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5. ANALISIS DEL SISTEMA

En este punto, se desarrollan las ideas para el analisis. Para la realizacion de
este proyecto, se ha utilizado la técnica del prototipado.

Esta técnica de modelo de prototipos pertenece a los modelos de desarrollo
evolutivo. El prototipo no debe utilizar muchos recursos y debe ser construido en poco
tiempo usando los programas adecuados.

Este modelo permite que todo sistema se construya rapidamente para
comprender con facilidad y aclarar ciertos aspectos en los que se aseguren que el
desarrollador, usuario y cliente estén de acuerdo en lo que necesita asé como en la
solucion que se propone para dicha necesidad y asi, minimizar el riesgo y la
incertidumbre en el desarrollo. Este modelo se encarga del desarrollo de disefios para
gque estos sean analizados y prescindir de ellos a medida que se adhieran nievas

especificaciones.

Este modelo permite ayudar al desarrollador y al cliente a entender cual sera el
resultado de la construccién cuando los requisitos estén satisfechos.

Este modelo tiene tres pasos:

1. Escuchar al cliente. En este paso se recolectan los requisitos, se
encuentran y definen los objetivos globales, se identifican los requisitos
conocidos y las areas donde es obligatorio mas definicion.

Construir y revisar la maqueta.
3. Prueba de la maqueta por parte del cliente y refinamiento de los

requisitos.

Las caracteristicas principales del modelo de prototipado son las siguientes:
e Estudio de la interfaz hombre-maquina, poniéndose en la piel del

usuario para predecir el comportamiento de éste con el sistema.

e EIl prototipo se diferencia del sistema final en que es una solucion

inacabada y tiene una construccion menos eléstica.

¢ Evita muchas de las equivocaciones y ambigledades que pueden existir

en los requisitos cuando estos no estan claro en un principio.
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e En otros modelos, el usuario s6lo comprueba el funcionamiento del
producto en la entrega final de este. Esto puede dar lugar a que al final,
las necesidades que tenia el cliente no coincidan con el producto
realizado, pudiendo obligar al equipo de desarrollo a afrontar cambios

drasticos.

e El cadigo es facilmente reutilizable.

En la llustracién 6 se pueden ver las etapas del prototipado. Estas son:
¢ Plan rapido.
e Modelado, disefio rapido.
e Construccion del prototipo.
e Desarrollo, entrega y retroalimentacion.
e Comunicacion.

e Entrega del desarrollo final.

Comunicacion

Plan rapido

Desarrollo, entrega
retroalimentacion

Modelado
Disefio rapido

Construccion del
prototipo

llustracién 6: Etapas del prototipado.
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5.1 Definicion del sistema

Al tratarse de un proyecto académico, el propdsito del mismo se conoce desde
la creacion del mismo. Si se tratase de un proyecto de a&mbito comercial, el propésito
se determinaria mediante herramientas tales como encuesta a los posibles usuarios,

entrevistas con clientes y estudios sobre la empresa.

El propdsito de nuestro proyecto es el disefio y desarrollo de un sistema web y
una aplicacion movil de compra y venta o donacion de libros mediante el uso de dinero

virtual.

Antes de indicar los requisitos del proyecto, debemos saber que los requisitos
de un proyecto software son el conjunto de propiedades o restricciones que de be
satisfacer el proyecto software, para ello se diferencian dos tipos de requisitos:

e Requisitos funcionales: Aquellos que se refieren expresamente al
funcionamiento del sistema.

e Requisitos no funcionales: Son todos aquellos requerimientos no
referidos al estricto funcionamiento del sistema, sino a otros factores

externos.

5.1.1 Definicién de requisitos funcionales:
En este apartado, vamos a indicar los requisitos funcionales del proyecto. Estos
consistirdn en las funcionalidades que nuestro sistema debe satisfacer para un

correcto cumplimiento del propésito.

Los requisitos funcionales seran:

RF1. Iniciar sesién en el sistema. Al tratarse de un servicio en el que se hace
uso del dinero virtual que tenga el usuario para la compra y venta de libros, debemos

dotar al sistema de un mecanismo de login.

RF2. Registrarse en el sistema. El sistema debe permitir el registro de nuevos

usuarios.

RF3. Busqueda de libros mediante ISBN. El sistema debe permitir la

busqueda de libros a partir de distintos factores, entre ellos, la busqueda por ISBN.
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RF4. Busqueda de libros mediante autor. El sistema debe permitir la

busqueda de libros a partir de distintos factores, entre otros, la bdsqueda por autor.

RF5. Busqueda de libros mediante titulo. El sistema debe permitir la

busqueda de libros a partir de distintos factores, por ejemplo, la busqueda por titulo.

RF6. Busqueda de libros mediante seleccion de géneros. El sistema debe
permitir la busqueda de libros a partir de distintos factores, entre ellos, la busqueda por

género, permitiendo un maximo de 3 géneros por busqueda.

RF7. Compra de libros. El sistema debe permitir la compra de libros,

comprobando que el comprador tenga suficiente dinero en su cuenta.

RF8. Venta/Donacidon de libros. El sistema debe permitir la venta o donacién
de libros, dandole al usuario la opcion de elegir si desea vender o donar y afiadiendo
dichos libros a la base de datos.

RF9. Cerrar sesiéon. El sistema tiene que facilitar la desvinculacion de la

cuenta asociada en el dispositivo.

Ademas de los requisitos funcionales descritos anteriormente, la aplicaciéon

movil tendré dos requisitos mas, que seran:

RF10. Gestion de las ventas realizadas. El sistema debe permitir al
administrador la gestion de las ventas realizadas por parte de los usuarios para llevar
el control de los libros que debe recibir. Este requisito es exclusivo de la aplicacion
movil.

RF11. Gestion de las compras realizadas. El sistema debe permitir al
administrador la gestion de las compras realizadas por parte de los usuarios para

llevar el control de los libros a enviar. Este requisito es exclusivo de la aplicacion mévil.

RF12. Los usuarios no podran acceder a la parte de administracion.
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5.1.2 Definicidn de requisitos no funcionales:
Los requisitos no funcionales son caracteristicas y restricciones del sistema, es
decir, aquellos que hay que tener en cuenta para llevar a cabo el proyecto, cubriendo

los objetivos.

Alguno de ellos puede ser la seguridad, respuesta en tiempo aceptable,

restricciones de hardware y software, etc.

Los requerimientos no funcionales del servidor web:
e Hardware:
Es necesario un equipo informético que tenga una interfaz de red para
Su conectividad.

o Software:
Sistema Operativo Windows 7.

o

Apache Tomcat V6.
MySQL 5.7.

o Java

o

O

e Escalabilidad:
El servidor tiene que ser capaz de atender a distintas peticiones
simultdneamente. Esto también depende de los requerimientos

hardware que tengamos.

e Seguridad:
o Autenticacion: El servidor web debe ser capaz de identificar a los
usuarios que soliciten los recursos.
o Autorizaciéon: Derechos de los usuarios segun el tipo de

autorizacion.
o El sistema debe ser modificable para futuros cambios.
En cuanto a la aplicacion mdvil, los requerimientos no funcionales son los
siguientes:

e Hardware:

Dispositivo mévil con conexién a internet mediante datos o Wi-Fi.
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e Software:
o Sistema Android 4.4 o superior.
o Google Play Store.

e Usabilidad:
o Consistencia: Los elementos tienen que seguir la misma guia de
estilos a lo largo de la aplicacion.
o Predecible: el resultado de la interaccidén con la aplicacion debe

ser facilmente predecible con un simple vistazo.

¢ Rendimiento:
El tiempo de respuesta debe ser aceptable, tanto para la comunicacion

con el servidor como para las interacciones internas de la aplicacion.

5.2 Usuarios y roles.

En este apartado, se describen las acciones que pueden llevar a cabo los

distintos tipos de usuarios en la aplicacién web.

¢ Invitado: cualquier persona puede acceder al sitio web, pero no podra
realizar ciertas acciones sin registrarse. Las acciones que puede
realizar son:
o Buscar libros.

o Registrarse en la web.

e Registrado: Un usuario que se haya registrado con anterioridad puede
realizar las siguientes acciones:
o Buscar libros.
o Iniciar sesion.
o Vender/Donar libros.

Comprar libros.

o

e Administrador: Este perfil hace referencia al administrador del sistema.
Puede realizar las siguientes acciones:
o Buscar libros.

o Iniciar sesion.
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o Vender/Donar libros.
o Comeprar libros.
o Gestionar compras.

o Gestionar ventas.

5.3 Planificacion de costes y temporal.

5.3.1Planificacion de costes.
En el Anexo 2 se puede ver de manera extendida el estudio econémico del

proyecto que nos ocupa.

Este estudio estéa divido en 4 partes:
o Costes Materiales. Donde se desglosan los costes del hardware

necesario para el desarrollo de este proyecto.

e Costes Técnicos. En este apartado se muestran los costes referentes

al software empleado.

e Honorarios. Se refieren al coste referente al sueldo del ingeniero que

realiza este proyecto.

5.3.2 Planificacion temporal.
En la llustracién 7 se observa el desarrollo de las tareas llevadas a cabo, asi

como la planificacion temporal.
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llustracién 7: Diagrama de Gantt.

El proyecto se divide en 4 fases. En la de andlisis, donde se exponen los
requisitos necesarios para el proyecto, asi como un andlisis de tiempo y costo que se

El disefio nos da una idea de cémo quedara el proyecto una vez implementado.

La implementacion y las pruebas van ligadas, para cumplir los requisitos no
funcionales que se le pueden exigir a este proyecto.
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6. DISENO DEL SISTEMA

6.1 Introduccion.

En este capitulo se desarrollaran las técnicas empleadas para el disefio de las
aplicaciones. Una vez obtenida la informacién sobre el sistema a desarrollar,

recopilada en la fase de andlisis, y siguiendo los pasos del modelo de prototipado, se
elaborara un disefo del sistema.

Las técnicas empleadas para el disefio seran las siguientes:
¢ Disefio de la base de datos.
¢ Disefio de la aplicacion:
o Casos de uso.
o Disefio de la aplicacion web.

o Disefio de la aplicacion movil.

Los casos de uso nos permitirdn ver las interacciones del sistema con el
usuario. Esto nos permitirA obtener informacion para desarrollar los primeros

prototipos de la aplicacién mévil y de la aplicaciéon web.

6.2 Disefio de la base de datos.

6.2.1Datos.

Segun el tipo de datos que tenemos, analizaremos cuales son los
elementos que nos aportan informacion para poder definir la estructura
de datos mas adecuada.

Tendremos los siguientes elementos:

- Los libros, se componen de su ISBN, titulo, autor,
géneros, afio de publicacion, cantidad de libros que hay
en el sistema, niumero de paginas, valor del libro y
editorial.

- Los usuarios, identificados por un nombre de usuario,
contrasefia, datos personales (nombre, apellidos, email,
teléfono, direccion, localidad, provincia) y cantidad de

dinero virtual que tiene.
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- Los géneros, con un identificador automatico y el nombre

del mismo.

6.2.2 Modelo entidad-relacion.
En este punto tenemos que disefiar las tablas que van a
contener los distintos elementos que componen nuestro sistema. Para
ello, necesitamos realizar un disefio conceptual utilizando la técnica del

modelo entidad-relacion.

Este modelo entidad-relacion es una herramienta que permite
representar las entidades relevantes de un sistema de informacion asi
como sus interrelaciones y propiedades. Este modelo de datos puede

representarse con un diagrama entidad-relacion.

~ libros v
N 1SEM DECIMAL( 13,0)
M
1 titulo VARCHAR( 100)
% AUTOR INT(Z
— autor v @) “lgenera ¥
ANIO DECIMAL(4,0
1D INT(3) : (%.0) D INT(3)
NOM 4P VARCHAR(50) | EDITORIAL VARCHAR(3S) GEN VARCHARED)
PAG DECIMAL(S,0)
PAIS VARCHAR(30)
CANT INT(3)
VALCR DECIMAL(S,0)
M
COMPRA @
M

_| usuarios v
USR VARCHAR(10)
PASS VARCHAR(10)
NOMBRE VARCHAR(20)
APELLIDOS VARCHAR(30)
EMAIL VARCHAR(30)
TLF VARCHAR{S)
DIRECCION VARCHAR(30)
LOCALIDAD VARCHAR{15)
PROVINCIA VARCHAR(15)
dinerov INT(5)

llustracién 8: Esquema entidad-relacion.
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Ahora que tenemos nuestro modelo entidad-relacion, tenemos que convertir

nuestros elementos de informaciéon en entidades o relaciones. Para obtener un modelo

entidad-relacioén final, debemos hacer los siguientes cambios:

Eliminar todas las entidades débiles.
Eliminar las relaciones de muchos a muchos.
Eliminar las relaciones con atributos existentes en el esquema

conceptual.

Tras realizar las modificaciones oportunas, obtenemos el modelo E-R que se

muestra en la llustracion 9. Obtenemos 3 nuevas entidades:

Compras. Derivada de la relacibn muchos a muchos existente entre los
usuarios y los libros. Esta entidad servira para llevar el control por parte
del administrador sobre las compras realizadas.

Ventas. Derivada de la relacion muchos a muchos existente entre los
usuarios y los libros. Esta entidad servira para llevar el control por parte

del administrador sobre las ventas realizadas.

Genlib. Derivada de la relacion muchos a muchos existente entre los

libros y los géneros.
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j compras v

" 15BN

DECIMAL{13,0)

T USR VARCHAR{10)
»ID INT(4)

j autor

ID INT(3)

> NOMAP VARCHAR{90)

PAIS Y ARCHAR(30)

j usuarios

1USR VARCHAR(10)
»PASS W ARCHAR{10)
» NOMBRE VARCHAR{20)
# APELLIDOS VARCHAR(30)
»EMAIL ¥ ARCHAR(30)
»TLF VARCHAR(D)
#DIRECCION WARCHAR(30)
#LOCALIDAD VARCHAR(15)
»PROVINCIA VARCHAR(15)
#dinerov INT{3)

| libros v
ISEM DECIMAL( 13,0}
> titulo VARCHAR( 100)

>

—_———— — —

& AUTOR INT(3)
> ANIO DECIMAL(4,0)
> EDITORIAL V ARCHAR(45)
> PAG DECIMAL{5,0)
CANT INT(3)
VALOR DECIMAL(5,0)

:] ventas

»1D INT(4)

—

llustracién 9: Modelo entidad-relacién definitivo.

6.2.3Entidades.

A partir del modelo entidad-relacion obtenido, pasaremos a definir cada

v

? ISBN DECIMAL{ 13,0)
T USR VARCHAR{10)

j genero v
ID INT(3)

> GEN VARCHAR(20)

»

—| genlib v
¥ LIE DECIMAL( 13,0}
P GEN INT(3)

entidad, la aplicacién que tendra dentro del modelo y los atributos de los que estara

compuesta.

e Usuarios (Tabla usuarios):

En primer lugar crearemos la tabla que contendra los datos de los usuarios.

Esta tabla tendra los siguientes campos y valores asociados:
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Campo Tipo Nulo (Fﬂ?r\rIIZria Unico Predeterminado
USR VARCHAR(10) | NO Si Si

PASS VARCHAR(10) | NO NO NO
NOMBRE VARCHAR(20) | NO NO NO
APELLIDOS | VARCHAR(30) | NO NO NO

EMAIL VARCHAR(30) | NO NO Si

TLF VARCHAR(9) | NO NO Si
DIRECCION | VARCHAR(30) | NO NO NO
LOCALIDAD | VARCHAR(15) | NO NO NO
PROVINCIA | VARCHAR(15) | NO NO NO
DINEROV INT(5) NO NO NO 0

Tabla 3: Tabla usuarios.

Los campos contendran la siguiente informacion:

- USR: nombre o apodo elegido por el usuario para acceder a la aplicacion.

- PASS: contrasenia.

- NOMBRE: nombre del usuario.

- APELLIDOS: apellidos del usuario.,

- EMAIL: email del usuario. Este sera Unico en la base de datos, es decir, no
podra haber mas usuarios con el mismo correo electrénico.

- TLF: teléfono del usuarios. Al igual que ocurre con el email, no podra haber
mas de un usuario con el mismo teléfono.

- DIRECCION: direccion del usuario. Esta seré la direccion a la que se realicen
los envios.

- LOCALIDAD: localidad de residencia.

- PROVINCIA: provincia donde reside el usuario.

- dinerov: cantidad de monedas virtuales que tiene el usuario.

e Géneros (Tabla genero):

La tabla género almacenara los posibles géneros a los que perteneceran los

libros. Esta tendré los siguientes campos y valores asociados:

: Clave - .
Campo Tipo Nulo Primaria Unico Predeterminado
ID INT(3) NO Si Si AUTO_INCREMENT
GEN VARCHAR(20) | NO NO Si

Tabla 4. Tabla géneros.
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Los campos son los siguientes:

- ID: niumero entero de 3 digitos que sirve de identificador del género.

- GEN: género literario.

Autores (Tabla autor):

La tabla autor almacenara los datos de los autores de los libros que hay en la

base de datos. Esta tendréa los siguientes campos y valores asociados:

Clave

Campo Tipo Primaria Unico Predeterminado

ID INT(3) NO Sl Sl AUTO_INCREMENT
NOMAP | VARCHAR(90) | NO NO Si

PAIS VARCHAR(30) | Si NO NO NULL

Tabla 5. Tabla autores.

Los campos contendran la siguiente informacion:

- |D: identificador numérico del autor.

- NOMAP: Nombre y apellidos del escritor.

- PAIS: pais al que pertenece el autor.

Libros (Tabla libros):
La tabla libros almacena los libros que estan disponibles en el sistema. Esta

tendrd los siguientes campos y valores asociados:

Campo Tipo Nulo ICD:Ir?r\r/]ilria Unico Predeterminado
ISBN decimal(13,0) | NO Si Si

titulo varchar(100) | NO NO NO

AUTOR int(3) NO NO NO

ANIO decimal(4,0) | NO NO NO

EDITORIAL | varchar(45) NO NO NO

PAG decimal(5,0) | NO NO NO

CANT int(3) Si NO NO 1

VALOR decimal(5,0) | Si NO NO 10

Tabla 6. Tabla libros.
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Los campos contendran la siguiente informacion:

- ISBN: cédigo identificativo del libro.

- titulo: Titulo del libro.

- AUTOR: autor del libro. Este campo contendré el ID del autor.
- ANIO: afio de publicacion del libro.

- EDITORIAL: editorial que publica el libro.

- PAG: nimero de paginas.

- CANT: nimero de libros disponibles en el sistema.

- VALOR: precio del libro, en este proyecto, este valor es de 10.

En esta tabla tenemos una clave foranea en la cual, el campo autor de esta

tabla hace referencia al campo ID de la tabla AUTOR.

e Géneros-libros (Tabla genlib):
Esta tabla relacionara los libros con los distintos géneros literarios a los que
pertenece. Esta tendré los siguientes campos y valores asociados:

Campo Tipo Nulo glgve . Unico Predeterminado
rimaria

LIB decimal(13,0) | NO Si NO

GEN int(3) NO Si NO

Tabla 7. Tabla genlib.

Los campos contendran la siguiente informacion:
- LIB: ISBN del libro.

- GEN: Codigo identificativo del género al que pertenece el libro.

En esta tabla tenemos una clave primaria compuesta por los dos campos que
tenemos, lib y gen, por lo que s6lo podremos encontrar una combinacion libro-género
en la tabla.

Por otro lado, tenemos dos claves foraneas:

- gen, la cual hace referencia al campo ID de la tabla genero.

- lib, que hace referencia al campo ISBN de la tabla libros.

e Compras (Tabla compras):
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Esta tabla permitird al administrador del sistema llevar un control sobre las

compras realizadas por los usuarios.

Esta tabla tendr& los siguientes campos y valores asociados:

Campo Tipo Nulo glr?r\rgi\ria Unico Predeterminado

ID int (4) NO NO Sl AUTO_INCREMENT
ISBN decimal(13,0) | NO Si NO

USR VARCHAR(10) | NO Si NO

Tabla 8. Tabla compras.

Los campos contendran la siguiente informacion:
- ID: codigo identificador de la compra.
- ISBN: ISBN del libro.

- USR: usuario que ha realizado la compra.

En esta tabla tenemos una clave primaria compuesta por dos campos, ISBN y
USR, por lo que sélo podremaos encontrar una combinacion libro-comprador en la

tabla.

Por otro lado, tenemos dos claves foraneas:
- ISBN, la cual hace referencia al campo ISBN de la tabla libros.
- USR, que hace referencia al campo USR de la tabla usuarios.

¢ Ventas (Tabla ventas):
Esta tabla permitird al administrador del sistema llevar un control sobre las

ventas y donaciones de libros realizadas por los usuarios.

Esta tabla tendr& los siguientes campos y valores asociados:

Campo Tipo ICD:lr?rxearia Unico Predeterminado

ID int (4) NO NO Si AUTO_INCREMENT
ISBN decimal(13,0) | NO Si NO

USR VARCHAR(10) | NO Si NO

Tabla 9. Tabla ventas.
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Los campos contendran la siguiente informacion:
- ID: codigo identificador de la venta.

- ISBN: ISBN del libro.

- USR: usuario que ha realizado la venta.

En esta tabla tenemos una clave primaria compuesta por dos campos, ISBN y

USR, por lo que s6lo podremos encontrar una combinacion libro-vendedor en la tabla.

Por otro lado, tenemos dos claves foraneas:
- ISBN, la cual hace referencia al campo ISBN de la tabla libros.

- USR, que hace referencia al campo USR de la tabla usuarios.

6.3 Casos de uso.
Un caso de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre
un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre

el propio sistema.
Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requisitos del

sistema al mostrar como reacciona a eventos que se producen en su ambito o en él

mismo.
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Invitado

Buscar

Gestionar
compras

Gestionar

ventas

A

Sistema

A

Administrador

Usuario

llustracién 10. Casos de uso.

En la llustracién 10 se puede ver las partes en las que se divide el sistema y

coémo se relacionan con los usuarios y el sistema.
En el diagrama de los casos de uso anterior se pueden observar 4 actores: un
invitado el cual no estd registrado en el sistema, un usuario registrado, un

administrador de la aplicacion y el sistema.

Las tareas que puede llevar a cabo el invitado son registrarse en el sistema,

iniciar sesion (log in) y buscar libros.

El actor usuario lleva a cabo las tareas de iniciar sesion, buscar libros, comprar

y vender.

El sistema, es decir, la propia aplicacion, interactia con todas las tareas de las

gue se compone la aplicacion.

44



El ultimo actor que encontramos, el administrador, también es considerado un
usuario pero se obvian las lineas a todas las tareas excepto las de gestion ya que ésta
es su labor principal.

6.3.1Caso de uso — Registro.
Caso de uso - REGISTRO

Actor primario Invitado

Actores principales Invitado, Sistema.

Precondiciones El invitado no esta registrado en el sistema.

1. El invitado pulsa el botén de registro.

2. La aplicacién muestra los campos a rellenar.

Secuencia normal 3. El invitado rellena los datos.

4. El sistema comprueba si existe el usuario. Si no existe lo

da de alta en el sistema.

- El actor invitado pasa a ser un usuario registrado en el
Postcondiciones ) L ) o .
sistemay la aplicacién mantiene iniciada la sesion.

Tabla 10. Caso de uso: registro.

6.3.2Caso de uso — Log in.
Caso deuso —LOG IN

Actor primario Usuario

Actores principales Usuario, Sistema.

- . El usuario esté registrado en el sistema.
Precondiciones ) o .
. El usuario no ha iniciado sesion.

. El usuario pulsa el botén de log in.

Secuencia normal

1
2
1
2. La aplicacién muestra los campos a rellenar.
3. El usuario rellena los campos.

4

. El sistema comprueba si existe el usuario y si los datos
proporcionados son correctos.

El actor usuario ha sido autenticado y la aplicacion tiene la

Postcondiciones

sesion iniciada.

Tabla 11. Caso de uso: log in.
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6.3.3Caso de uso — Buscar.
Caso de uso — BUSCAR

Actor primario Usuario/Invitado

Actores principales Usuario/Invitado, Sistema.

Precondiciones -

1. El usuario pulsa el botén de blsqueda.

2. La aplicacion muestra los distintos tipos de busqueda que
_ existen.

Secuencia normal )

3. El usuario rellena los campos.

4. El sistema muestra los resultados que coinciden con la

basqueda.

Postcondiciones Se muestra la lista de libros que coinciden con la busqueda.

Tabla 12. Caso de uso: buscar.

6.3.4 Caso de uso — Comprar.
Caso de uso — COMPRAR

Actor primario Usuario

Actores principales Usuario, Sistema.

- 1. El usuario ha iniciado sesion.
Precondiciones ) _ i
2. El usuario ha realizado una busqueda.

1. El sistema muestra la lista de libros.
2. El usuario marca el libro que desea comprar y pulsa el
botén de comprar.

Secuencia normal

3. El sistema comprueba que el usuario tenga suficiente
dinero virtual en su cuenta. De ser asi, se produce la

compra.

- Se redirige al usuario a la pagina principal de la aplicacion y
Postcondiciones )
se le descuenta el dinero de la compra.

Tabla 13. Caso de uso: comprar.
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6.3.5Caso de uso — Vender.
Caso de uso — VENDER

Actor primario Usuario

Actores principales Usuario, Sistema.

Precondiciones 1. El usuario ha iniciado sesion.

1. El usuario pulsa el botén vender.

2. La aplicacion muestra los distintos campos a rellenar.

3. El usuario rellena los campos y elige la opcion de venta o
Secuencia normal donacion.

4. El sistema comprueba si el libro ya esta en el sistema, si

es asi, aumenta la cantidad de libros. Por el contrario, si no

lo esta, lo afiade.

Se redirige al usuario a la pagina principal de la aplicacion y
Postcondiciones se le afiaden 10 monedas virtuales en el caso de que

escogiera la opcién de venta.

Tabla 14. Caso de uso: vender.

6.3.6 Caso de uso — Gestidén de compras.
Caso de uso — GESTION DE COMPRAS

Actor primario Administrador

Actores principales Administrador, Sistema.

Precondiciones 1. El administrador ha iniciado sesién.

1. El administrador pulsa el boton gestion de compras.

2. La aplicacion muestra las compras realizadas por los
Secuencia normal usuarios.

3. El administrador puede eliminar de la lista los libros que
haya recibido.

Se elimina de la gestion de compras los libros recibidos y se
Postcondiciones redirige al administrador a la pantalla principal de la
aplicacion.

Tabla 15. Caso de uso: gestién de compras.
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6.3.7 Caso de uso — Gestion de ventas.
Caso de uso — GESTION DE VENTAS

Actor primario Administrador

Actores principales Administrador, Sistema.

Precondiciones 1. El administrador ha iniciado sesion.

1. El administrador pulsa el botdn gestién de ventas.

2. La aplicacion muestra las ventas realizadas por los
Secuencia normal usuarios.

3. El administrador puede eliminar de la lista los libros que

haya enviado.

Se elimina de la gestién de ventas los libros enviados y se
Postcondiciones redirige al administrador a la pantalla principal de la

aplicacion.

Tabla 16. Caso de uso: gestidon de ventas.

6.4 Disefo de lainterfaz.
En esta parte del disefio se planteara la imagen que tendrd la interfaz. Es la
parte mas visible de la aplicacién y sera la que interaccione con el usuario final. Los

usuarios pueden manipular el software por medio de las interfaces.

El disefio de la interfaz debe favorecer la usabilidad, ya que el objetivo principal
es que las aplicaciones sean atractivas para los usuarios y que éstas sean los mas

intuitivas posibles.

A continuacién se mostraran los disefios tanto de la interfaz de la aplicacion

web asi como de la aplicacién movil.

6.4.1 Disefio de la aplicacion web.
Para el desarrollo de estos prototipos se seguiran las siguientes pautas:
¢ En el momento de la implementacion estos prototipos pueden cambiar.
e Se han obviado prototipos similares entre pantallas.

e Sencillez de los prototipos.

La pagina principal del sitio web tendra el siguiente aspecto:
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Menl de inicio de sesion

LOGOTIPO

Men( de opciones

IMAGEN

Informacion sobre el sistema

Informacidn sobre la MenU de opciones. Login.
empresa.

llustracién 11. Prototipo de la pagina principal de la aplicacion web.

Tanto el inicio de sesiébn como el registro, asi como las paginas de busqueda y

venta tendran un prototipo similar:
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Mend de inicio de sesion

LOGOTIPO

Menl de opciones

FORMULARIO

Informacidn sobre la Menl de opciones. Login.
empresa.

llustracién 12. Prototipo de los formularios de la web.

El prototipo para los resultados de las busquedas sera el que sigue:
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Mend de inicio de sesion

LOGOTIPO

Menu de opciones

Listado de resultados:

ISBN

Titulo COMPRAR
Autor

GEneros

1SBM
Titulo
Autor COMPRAR
Géneros

Informacidn sobre la Menl de opciones. Login.
empresa.

llustracién 13. Prototipo listado resultado en la web.

6.4.2 Disefio de la aplicacion movil.

Para el desarrollo de los prototipos para la aplicacion movil se han tenido en
cuenta los siguientes aspectos:

e Vistas sencillas.

e Desarrollo rapido de los prototipos. En el momento de la
implementacion estos prototipos pueden cambiar.

e Las vistas seran accesibles desde el menu desplegable.

e Se han obviado prototipos similares entre pantallas.

El prototipo de la pantalla de inicio de la aplicacion mévil es el siguiente:
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r =

LOG IN

REGISTRO

BUSCAR

VENDER

GESTIONAR

\ @ )

llustracién 14. Prototipo pantalla de inicio de la aplicacion movil.

Las pantallas que tienen formularios, como log in, registro buscar y vender

tendran el mismo prototipo. Este es el que se muestra en la llustracion 15.
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7 = )

REGISTRO

FORMULARIO

ACEPTAR

\ 9@ J

llustracién 15. Prototipo formularios en aplicacion mévil.

El listado de los resultados obtenidos tras la busqueda y las opciones de

gestién de compras y ventas tendran un prototipo similar:
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C = )

RESULTADO

ISBN
Titulo
Autor

ISBM
Titulo
Autor

ISBN
Trtulz
Autor

O ISBM

Titielm

COMPRAR

. 9

llustracién 16. Prototipo resultados de la busqueda en aplicacién movil.

6.4.3 Disefio del funcionamiento.
Para dar una visién del funcionamiento que tendra la aplicacién, se generara
una secuencia de pantallas a partir de los prototipos creados dependiendo de las

acciones que realizan los usuarios en cada una de estas pantallas.

Esto nos permitira mejorar la usabilidad y detectar patrones comunes de los
usuarios, asi como errores en la interfaz. Los distintos flujos que se mostraran seran

los siguientes:

Inicio de sesion o registro.

Busqueda de libros y compra.

Venta.

Gestion de compras.
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Inicio de sesidn o registro.

C - N\ 7 —

| REGISTRO |

/ LOGIN

e

REGISTRO REGISTRO
oo

BUSCAR
VENDER

VENDER
GESTIONAR LA 4 GESTIONAR
Y
Va

Mensaje emergente
ACEPTAR | =

® J e )

llustracién 17. Prototipo funcionamiento registro en aplicacion movil.

!E
A

=
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Busqueda de libros y compra.

N e e

| REGISTRO | I RESULTADCH I
LOG N —
u'-ﬂlﬂ'
REGISTRO —
=1 D 1504

FORMULARID Tt
Bt

VENDER o 1= ]

Tk

GESTIONAR A

EFTAR COMPRAR

[- i

B
[;

a
im
&
ik

TRO

VENDER

GESTIONAR

| Menssje emagene |

@

llustracién 18. Prototipo funcionamiento de busqueday compra en aplicacién

Ik

movil.
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Venta.

C = ) r = ) = N

| REGISTRO |

REGISTRO
s oo
e

GESTIONAR LA 4

Mensaje emergents |
ACEPTAR |

® / e

llustracion 19. Prototipo funcionamiento de venta en aplicacion moévil.

!E

Gestion de compras.

—N =Y e

[ RESULTADC ]
LOG N 2o LOGIN
D Thut
REGISTRO . REGISTRO
-
BUSCAR o BUSCAR
= =3
YENDER 'S R YENDER |
Thst
= o
0 jee f’

® /b @

llustracién 20. Prototipo funcionamiento de gestién en aplicaciéon movil.
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7. IMPLEMENTACION.

En este punto se verd la ultima parte del ciclo de prototipado. En ella se traduce
el disefio que se realiz6 en el punto anterior a cédigo de programacion. Es la primera

parte donde se obtienen resultados tangibles.

Esta etapa no tiene por qué ser ni las mas larga ni la mas compleja, aunque un
disefio o requisitos incompletos pueden exigir que tareas propias de las fases

anteriores tengan que ser realizadas en esta etapa.

Antes de realizar la implementacién, tendremos que decidir que lenguajes de
programacion emplearemos, qué arquitectura es la mas adecuada, asi como que

librerias nos serviran para desarrollar nuestro sistema.

7.1 Lenguajes de programacion.

7.1.1Java.
Tanto para la programacién de la web como de la aplicacion Android
emplearemos el lenguaje de programacion Java. Este es un lenguaje orientado a

objetos de proposito general.

Una de las caracteristicas més importantes de Java es la independencia de la
plataforma. Para ello, se compila el cédigo fuente escrito en lenguaje Java, para
generar un codigo conocido como “bytecode”. El bytecode es ejecutado entonces en la
maquina virtual (JVM), que interpreta y ejecuta el cédigo. Ademas, se suministran

bibliotecas adicionales para acceder a las caracteristicas de cada dispositivo.

7.1.2XML, CSS, JavaScript y HMTL.
Estos lenguajes se emplean para darle formato a las interfaces de nuestro

proyecto.
XML es un meta-lenguaje que permite definir lenguajes de marcas y se utiliza

para almacenar datos en forma legible. En Android es utilizado para la definicién de las

interfaces de las pantallas.
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CSS es un lenguaje de disefio gréfico para definir y crear la presentacion de un
documento estructurado escrito en HTML o XML. CSS describe como debe ser

renderizado el elemento estructurado en pantalla.

JavaScript es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos con
funciones de primera clase, mas conocido como el lenguaje de script para paginas

web, permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas.

HTML es el elemento de construccion mas basico de una pagina web y se usa
para crear y representar visualmente una pagina web. Determina el contenido de la
pagina web, pero no su funcionalidad. Otras tecnologias distintas de HTML son
usadas generalmente para describir la apariencia/presentacién de una pagina web

(CSS) o su funcionalidad (JavaScript).

Estos tres ultimos lenguajes seran empleados para el desarrollo de las
interfaces de la pagina web.

7.1.3SQL.
SQL es un lenguaje especifico del dominio que da acceso a un sistema de
gestion de bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de

operaciones en ellos.

Este lenguaje sera el que utilicemos para la implementacion de la base de

datos.

7.2 Software.
7.2.1Eclipse.

Tanto para la implementacion de la aplicacion web como de la aplicacion

Android emplearemos Eclipse.

Eclipse es un programa informatico que permite integrar diferentes aplicaciones
para construir entornos de desarrollo integrado (IDEs12) que pueden ser utilizados
para la construccion de aplicaciones Web, Java, C/C++, etc. entre otras, dando a los
desarrolladores la libertad de elegir en un entorno multilenguaje y multiplataforma. Una
de sus caracteristicas mas importantes es, que es un proyecto de desarrollo de

software open Source.
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Para el desarrollo de aplicaciones Android con Eclipse, es necesario utilizar el
plug-in ADT (Android Development Tools), que permite el uso de las herramientas y
métodos imprescindibles para la realizacion de aplicaciones, que estan recogidas en el
SDK (Software Development Kit) de Android.

Para la implementacion de aplicaciones Android, es imprescindible Ila
instalacion del SDK (Software Development Kit) de Android. Este software,
proporciona las herramientas y bibliotecas necesarias para la compilacion y
depuracién de aplicaciones escritas para el sistema operativo Android, asi como para

el empaquetamiento y firmado de las aplicaciones para su posterior distribucién.

Algunas de las herramientas mas importantes que proporciona son:
e Librerias de la APl de Android, correspondientes a cada una de las

versiones de Android que se quieran utilizar.

¢ Herramientas de compilacion, depuracién, empaquetado y analogas, en

su version de linea de comandos.

¢ Emulador de dispositivo Android, que permite ejecutar las aplicaciones
en un dispositivo virtual simulando la pantalla, teclado y controles de un

terminal Android.

e Controlador USB y herramientas para poder ejecutar y depurar las

aplicaciones utilizando un dispositivo real, en vez del emulador.

o DDMS (Dalvik Debug Monitor Server) que permite controlar aspectos
del dispositivo Android mas alla de lo que permite el propio dispositivo.

Android Development Tools (ADT) es un plug-in disefiado para integrar el
desarrollo de aplicaciones Android en Eclipse, ampliando las capacidades de este
programa para permitir una rapida configuracion de los proyectos Android, la creacion
de aplicaciones de usuario, la inclusion de paquetes basados en la API framework de
Android, la depuracion de aplicaciones haciendo uso de las herramientas del SDK de

Android y la exportacion de los ficheros .apk para la distribucion de las aplicaciones.
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7.2.2MySQL.

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional desarrollado
bajo licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle Corporation y estd considerada

como la base datos open source mas popular del mundo.

Es muy comun utilizar MySQL a través de paginas PHP y para administrar la
base de datos utilicemos un programa como PhpMyAdmin. Pero en este caso, la
implementacién de la base de datos se realizara a través de la propia command line

que incluye MySQL.

7.3 Implementacion de la aplicacion web.

Como ya se ha comentado, la implementacion de la aplicacion web se ha

realizado mediante Servlets de Java que permiten crear aplicaciones web dinamicas.

En la llustracion 21 se pueden ver los ficheros que componen nuestra
aplicacion web.

¥ BookStore
4 B src
a4 B BookStore
. 11| BookStore,java
. [J] BuyBookjava
- [4] ConnectDB java
. ol LibrosDAO java
. [J] LibrosDTO,java
- [J] Leginjava
. [4] Logout.java
. 1J] Registrojava
. 1] SellBook.java
- 1] UserDAQ java
- [J] UserDTQ java
. B, Web App Libraries
. @i, Referenced Libraries
- = Apache Tomcat vb.0 [Apach
. B, JRE System Library [JavaSE-1
= build
4 = WebContent
- = ss
- = META-IMF
. = WEB-INF
= busqueda.jsp
=] index,jsp
iz libros,jsp
= logingsp
=] registro.jsp
vz selling,jsp

llustracién 21. Implementacion de la aplicaciéon web.
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7.3.1Interfaz de usuario.
Las distintas paginas que componen la aplicacion web se definen en jsp. Esta
es una tecnologia que ayuda a los desarrolladores de software a crear paginas web

dindmicas basadas en HTML y XML, entre otros tipos de documentos.

Para desplegar y correr JavaServer Pages, se requiere un servidor web
compatible con contenedores servlet como Apache Tomcat o Jetty.

4 = WebContent
¢l ocss

s META-INF

= WEB-IMF

busqueda,jsp

=
"=

index,jsp
libros.jsp
leginjsp
registro.jsp
2| sellingjsp

llustracién 22. Aplicacion web - Fichero de implementacién de las interfaces de

usuario.

Dentro de la carpeta css podemos encontrar las hijas de estilos empleadas

para dar formato a nuestra interfaz de usuario.

Cada uno de los jsp implementados tiene un servlet (clase java) equivalente.

Estos son:

busqueda.jsp
Su servlet esta definido en la clase BookStore.java. En este archivo se muestra

el formulario de busqueda de libros.

index.jsp

Es la vista principal de la aplicacion web. En ella se presentan todas las
opciones que estan disponibles para el usuario como puede ser el login o la basqueda

de libros.

libros.jsp
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En ella se muestran los resultados de la busqueda de libros. En caso de que el
usuario desee comprar algunos de los libros, se iniciara el servlet de compra (clase

BuyBook.java).

login.jsp
Su servlet esta definido en la clase Login.java. En este archivo se muestra el

formulario de inicio de sesion.

registro.jsp
Su servlet estd definido en la clase Registro.java. En este archivo se muestra el

formulario de registro del nuevo usuario.

selling.jsp
Su servlet esta definido en la clase SellBook.java. En este archivo se muestra

el formulario de venta.

7.3.2 Funcionalidades de la aplicacion web.

4 72 BookStore
4 5 src
4 B BookStore
. 1M BookStorejava
. [J] BuyBook.java
- [4] ConnectDB.java
. !_li LibrosDAQ. java
. [¥] LibrosDTO,java
- [4] Leginjava
- [4] Legoutjava
. 1J] Registrojava
. 1] SellBook.java
- 1] UserDAQ java
- [4] UserDTO.java

llustracién 23. Aplicacién web — Clases de la aplicacion web.

BookStore.java
Esta clase es la encargada de implementar las funciones de las distintas

busquedas y se realizan las comprobaciones pertinentes.
BuyBook.java

En esta clase se implementan las funciones de compra y se comprueba que el

usuario tenga suficiente dinero para ello.
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ConnectDB.java

Esta clase permite la conexion con la base de datos.

LibrosDAO.java - UserDAO.java
Estas clases suministran una interfaz comun entre la aplicacion y la base de
datos. En ellas se implementan las acciones que se realizan sobre la base de datos,

como puede ser la consulta de libros o la obtencion de los datos de un usuario.

LibrosDTO.java - UserDTO.java

Estas clases permiten implementar un objeto que transporta datos entre
procesos. En ellas nos encontramos los getters y setters para definir dichos objetos.
Estos objetos agregan los datos que habrian sido transferidos por cada llamada, pero

gue son entregados en una sola llamada.

En la clase LibrosDTO.java se encuentran los datos de los libros como pueden
ser el ISBN, titulo, autor, etc. Mientras que en la clase UserDTO.java se encuentran

los datos de los usuarios como pueden ser el nombre, apellidos, direccion, etc.

Login.java
En ella se comprueban que los datos introducidos por el usuario sean correctos

y se inicia sesion.

Logout.java

En ella se cierra la sesién iniciada por el usuario.

Registro.java
Esta implementa las funcionalidades del registro, como son la comprobacion de
que los datos introducidos por el usuario sean correctos y que no haya otro usuario

con los mismos datos.

Vender.java
Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
vender.xml. En ella se comprueban que los datos introducidos por el usuario sean

correctos y afiadir o no monedas al usuario.
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7.4 Implementacion de la aplicacion movil.
En este apartado se explicara el proceso de desarrollo de cada uno de los

elementos que componen nuestra aplicacion.

a 55 res
drawable-hdpi
drawable-ldpi
drawable-mdpi
drawable-xhdpi

4 £ AppBookStore
a 8 src
4 § com.bookstore.appbook
+J) Buscar_Genero.java
JJ) Buscarjava

drawable-xchdpi

J) ConnectDB.java '
J) Generojava 4 &> layout
J] GestionC java o activity_mainxml
; GestionV.java 1| buscar_generoaml
4 LibrosDAO java A bu'.(aumll
J] LibrosDTO java ' Igcst.lon.xm I
J) LibUserjava . l-!‘-.'lew_tow.xm
J] Loginjava loginxmi l
J] MainActivity.java : v_gestion.xm
1] Registrojava A v_itemxml
J) ResultBusqjava 3, registroxml
+J] UserDAO java 1 resultbusqxml
J] UserDTO java 3] venderami
J) Utils java meny
JJ] Venderjava values

B gen values-vil

B\ Androidd44.2 y values-vi4

values-w820dp

B, Referenced Libraries

» assets
bin M ic_launcher-web.png

| proguard-project.txt
i _project.properties

1. AndroidManifest.aaml

llustracién 24. Implementacion de la aplicacién movil.

7.4.1Interfaz de usuario.
Las interfaces en Android se realizan mediante fichero XML que definen los

elementos a los que se les daran funcionalidades mediante el uso de codigo.

Para la representacion de las diferentes cadenas de texto que conforman las
distintas actividades, se ha hecho uso del fichero strings.xml que aparece en la
carpeta values dentro del directorio res. De esta manera, se ha evitado escribir las
cadenas de texto directamente en el codigo y tan solo se ha tenido que referenciar al
contenido almacenado en dicho archivo.
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4 == layout

;1) activity_main.xml
buscar_genero.xml
buscarxml
gestion.xml
listview_row.oml
lzginxml
lv_gestion.xml
be_iterm.oml
registro.xml
resultbusg.ml

T [ B R B B B B &

vender.xml

llustracién 25. Aplicacion mavil - Ficheros que componen la interfaz de usuario.

activity_main.xml

Esta actividad se corresponde con la pantalla de inicio de la aplicacién y se
caracteriza por componerse de un LinearLayout dentro de un ScrollView donde se
encuentran los botones con las distintas opciones que se pueden encontrar en nuestra

aplicacion.

buscar_genero.xml

Esta actividad se inicia cuando el usuario elige la opcion de buscar por género
literario. Estd compuesta por un LinearLayout donde encontramos un TextView, un
Button para iniciar la busqueda y un ListView. Esta actividad est4 ligada a la actividad

listview_row.xml que le aportara los datos del resultado de la busqueda.

buscar.xml

Esta actividad se inicia cuando el usuario elige la opcién de busca. En ella
podra buscar por ISBN, autor o titulo. Esta compuesta por un ScrollView y dentro de
él, un LinearLayout donde encontramos varios TextView y EditText donde el usuario
podra insertar los datos de busqueda. Ademas tenemos un Button para iniciar la

busqueda.

gestion.xml

Este layout es utilizado por dos actividades ya que la interfaz de ellas es la
misma. Se inicia cuando el administrador elige la opcién de gestiébn de compras o
gestibn de ventas. Esta compuesta por un LinearLayout donde encontramos un
TextView, un Button para eliminar los elementos que desee el administrador y un

ListView. Esta actividad esta ligada a la actividad Iv_gestion.xml.
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listview_row.xml —Iv_gestion.xml = lv_item.xml

Estas actividades nos permiten “inflar” el ListView de otras actividades. Ya que
el nimero de elementos que pueden tener los ListView en nuestras actividades
principales es variable, necesitamos de estos elementos para insertar los resultados

de las busquedas e insertarlos luego a la actividad principal.

login.xml

Esta actividad se inicia cuando el usuario elige la opcion de login. En ella se
presenta el formulario de inicio de sesion Esta compuesta por un ScrollView y dentro
de él, un LinearLayout donde encontramos un Button para el inicio de sesion, y varios

TextView y EditText donde el usuario podra insertar sus datos de inicio.

registro.xml

Esta actividad se inicia cuando el usuario elige la opcién de registro. En ella se
presenta el formulario, compuesto por un ScrollView y dentro de él, un LinearLayout
donde encontramos un Button para el registro del usuario, y varios TextView y EditText
donde el usuario podra insertar sus datos de inicio.

resultbusqg.xml

Este layout se inicia tras realizar una busqueda. En él se muestran los
resultado de las mismas y esta compuesto Esta compuesta por un LinearLayout donde
encontramos un TextView, un Button para comprar el libro que desee el usuario y un

ListView. Su ListView estd compuesto por el XML resultado del layout Iv_item.xml.

vender.xml

Esta actividad se inicia cuando el usuario elige la opcién de vender. En ella se
presenta el formulario de venta. Esta compuesta por un ScrollView y dentro de él, un
LinearLayout donde encontramos un Button para el registro, y varios TextView y
EditText donde el usuario podra insertar los datos del libro que desea vender. Ademas
encontramos varios Spinner que haran de desplegable para elegir el género del libro a

vender y un RadioButton para que el usuario pueda escoger si desea vender o donar.

7.4.2 Funcionalidades asociadas a la interfaz de usuario.
En este apartado vamos a destacar los aspectos mas importantes de las clases
gue implementan las funcionalidades de cada uno de los componentes que forman

parte de la interfaz de usuario de nuestra aplicacion.
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Se han obviado las clases que son similares a las de la implementacion de la

aplicacion web.

4 2 AppBookStore
PR
a4 i com.bookstore.appbook
. 1J] Buscar_Genero,java
. 1J] Buscarjava
. 1J] ConnectDB.java
. [J] Generojava
. M| GestionC.java
. 1] GestionV java
- 44l LibrosDAO java
. [J] LibrosDTQ.java
. [7] LibUserjava
. 1] Login java
- 1] MainActivity.java
. 1] Registro.java
. 1J] ResultBusq.java
- 1] UserDAQ java
- [J] UserDTO.java
- [3] Utils.java
. M) Vender.java

llustracién 26. Aplicacion maovil - Clases que implementan las funcionalidades de

lainterfaz de usuario.

Buscar_Genero.java

Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
buscar_genero.xml. Lo mas destacable de esta clase es el uso del Inflater de Android.
El LayoutInflater es un servicio propio de Android que nos facilita el mecanismo de
“inflado” de los XML.

Buscar.java
Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
buscar.xml. En ella se comprueba que dato ha sido introducido y comprueba que los

datos introducidos por el usuario sean correctos.

GestionC.java - GestionV.java
Estas clases son las encargadas de implementar las funcionalidades de la
actividad gestion.xml. Al igual que buscar_genero.java. Lo mas destacable de esta

clase es el uso del Inflater de Android que hace uso de Iv_gestion.xml.
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LibUser.java - Genero.java

Estas clases permiten implementar un objeto que transporta datos entre
procesos. En ellas nos encontramos los getters y setters para definir dichos objetos.
Estos objetos agregan los datos que habrian sido transferidos por cada llamada, pero

gue son entregados en una sola llamada.

Login.java
Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
login.xml. En ella se comprueban que los datos introducidos por el usuario sean

correctos y se inicia sesion.

MainActivity.java
Esta clase implementa las funcionalidades de la pantalla principal
(activity_main.xml). En ella se lleva el control sobre que opcién de las implementadas

desea realizar el usuario.

Registro.java
Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
registro.xml. En ella se comprueban que los datos introducidos por el usuario sean

correctos y comprueba que no haya otro usuario con los mismos datos.

ResultBusg.java
Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
resultbusg.xml. Al igual que buscar_genero.java. Lo mas destacable de esta clase es

el uso del Inflater de Android.

Utils.java

Esta clase se emplea para poder pasar mensajes emergentes (Toast) de una
actividad a otra. Por ejemplo, cuando un usuario realiza una compra, la clase
Buscar.java utiliza esta clase para pasar un Toast a la clase MainActivity.java, es decir,

para mostrar un mensaje emergente en la vista principal de nuestra aplicacion.

Vender.java
Esta clase es la encargada de implementar las funcionalidades de la actividad
vender.xml. En ella se comprueban que los datos introducidos por el usuario sean

correctos y afiadir o no monedas al usuario.
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8. PRUEBAS Y DISCUSION.

Una vez que hemos realizado la implementacion de nuestras aplicaciones,
entramos en la fase de pruebas en las cual debemos realizar un testeo del software

implementado.

Realizaremos dos tipos de pruebas, la primera de ella la haremos nosotros
mismos, basandonos en los requerimientos funcionales del apartado 5.1.1. Para la
segunda prueba, se dard un cuestionario a un grupo de personas, junto con el apk de
instalacion de nuestra aplicacién movil asi como la url de nuestra aplicacion web para

gque valoren las mismas.

8.1 Pruebas realizadas.

8.1.1Prueba 1. RF1. Inicio de sesion.

Condiciones previas El usuario debe estar registrado.

El usuario pulsa el boton Login e

Accion

introduce sus datos.

El sistema valida los datos y muestra la
Resultado esperado o
pantalla de inicio.

Tabla 17. Prueba 1. RF1. Inicio de sesién

8.1.2Prueba 2. RF2. Registrarse en el sistema.

- _ El usuario no esté registrado en el
Condiciones previas )
sistema.

- El usuario pulsa el boton Registro e
Accion .
introduce sus datos.

El sistema afade los datos y muestra la

Resultado esperado

pantalla de inicio.

Tabla 18. Prueba 2. RF2. Registrarse en el sistema.
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8.1.3Prueba 3. RF3. Busqueda de libros mediante ISBN.

Condiciones previas -

El usuario pulsa el boton Buscar e
introduce el ISBN.

Accién

El sistema comprueba el ISBN
Resultado esperado introducido y devuelve los resultados de

la busqueda.

Tabla 19. Prueba 3. RF3. Busqueda de libros mediante ISBN.

8.1.4Prueba 4. RF4. Busqueda de libros mediante autor.

Condiciones previas -

. El usuario pulsa el boton Buscar e
Accion .
introduce el autor.

El sistema comprueba el autor

Resultado esperado introducido y devuelve los resultados de

la busqueda.

Tabla 20. Prueba 4. RF4. Busqueda de libros mediante autor.

8.1.5Prueba 5. RF5. Busqueda de libros mediante titulo.

Condiciones previas -

. El usuario pulsa el boton Buscar e
Accion . .
introduce el titulo.

El sistema comprueba el titulo introducido
Resultado esperado i
y devuelve los resultados de la busqueda.

Tabla 21. Prueba 5. RF5. Busqueda de libros mediante titulo.

8.1.6 Prueba 6. RF6. Busqueda de libros mediante seleccién de

géneros.

Condiciones previas -

. El usuario pulsa el botén Buscar y
Accion . . .
selecciona un maximo de 3 géneros.

El sistema comprueba los géneros
Resultado esperado marcados y devuelve los resultados de la
blasqueda.

Tabla 22. Prueba 6. RF6. Busqueda de libros mediante seleccién de géneros.
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8.1.7Prueba 7. RF7. Compra de libros.

El usuario debe haber iniciado sesion y
Condiciones previas haber realizado una busqueda

previamente.

El usuario pulsa el boton Compra

adyacente al libro que desea.

El sistema comprueba que tenga
suficiente dinero y muestra la pantalla de
Resultado esperado o _

inicio con un mensaje sobre compra

correcta.

Tabla 23. Prueba 7. RF7. Compra de libros.

8.1.8 Prueba 8. RF8. Venta/Donacion de libros.

Condiciones previas El usuario debe haber iniciado sesion.

Accién El usuario pulsa el boton Venta.

El sistema comprueba los datos
introducidos, afade monedas a la cuenta
del usuario en el caso de que haya
Resultado esperado ) y

seleccionado la opcién de vender y
muestra la pantalla de inicio con un

mensaje sobre venta correcta.

Tabla 24. Prueba 8. RF8. Venta/Donacion de libros.

8.1.9Prueba 9. RF9. Cerrar sesion.

Condiciones previas El usuario debe haber iniciado sesion.

Accién El usuario pulsa el boton Logout.

Resultado esperado El sistema muestra la pantalla de inicio.

Tabla 25. Prueba 9. RF9. Cerrar sesion.
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8.1.10 Prueba 10. RF10. Gestion de las ventas realizadas.

El administrador debe haber iniciado

Condiciones previas

sesion.

- El administrador pulsa el boton Gestion
Accion
de ventas.

El sistema muestra la pantalla con las

Resultado esperado _
ventas realizadas.

Tabla 26. Prueba 10. RF10. Gestién de las ventas realizadas.

8.1.11 Prueba 11. RF11. Gestion de las compras realizadas.

El administrador debe haber iniciado

Condiciones previas .
sesion.

- El administrador pulsa el boton Gestion
Accion
de compras.

El sistema muestra la pantalla con las

Resultado esperado _
compras realizadas.

Tabla 27. Prueba 11. RF11. Gestién de las compras realizadas.

8.1.12 Prueba 12. RF12. Los usuarios no podran acceder a la parte de

administracion.

Condiciones previas El usuario ha iniciado sesion.

. El usuario pulsa el boton Gestion de
Accion L
compras o0 Gestion de ventas.

El sistema muestra la pantalla de inicio y

Resultado esperado

un mensaje de error.

Tabla 28. Prueba 12. RF12. Los usuarios no podran acceder a la parte de

administracion.
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8.2 Resultados de las pruebas.
Prueba Resultado aplicacion web Resultado aplicacion movil

Prueba 1 Correcto Correcto

Prueba 2 Correcto Correcto

Prueba 3 Correcto Correcto

Prueba 4 Correcto Correcto

Prueba 5 Correcto Correcto

Prueba 6 Correcto Correcto

Prueba 7 Correcto Correcto

Prueba 8 Correcto Correcto

Prueba 9 Correcto Correcto

Siblsleiiel 1 No disponible en web Correcto

HitlsesiE ! No disponible en web Correcto

Hitlseziz | No disponible en web Correcto

Tabla 29. Resultados de las pruebas realizadas.

8.3 Cuestionario de prueba.

Se ha entregado a un total de 20 personas un cuestionario sobre varios temas
referentes a las aplicaciones web y movil desarrolladas, asi como la url y archivo apk

de las mismas.

8.3.1 Cuestionario.
Las preguntas de este cuestionario son las siguientes:
Cuestion 1. Valore del 0 al 10 la interfaz grafica de la aplicacion.

Cuestion 2. ¢ Cree que la navegacion en la misma es sencilla?

Cuestion 3. Realice una busqueda. ¢Cree que son suficientes las

basquedas disponibles?

Cuestion 4. Inicie sesion con el usuario ‘prueba’ y contrasefna ‘prueba’ y

realice una compra. Valore este servicio.

Cuestion 5. Realice la venta de un libro y escoja la opcion que desee.
Comente la opcién elegida y su opinion sobre el proceso de venta.
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8.3.2Resultados.

Cuestion 1 Cuestion 2 Cuestion 3 Cuestion 4 Cuestion 5
Web app Web app Web app Web app Web app

Usuario 1 5 9 10 7 7 9 9 10 10
Usuario 2 7 10 7 7 9 9 9 9
Usuario 3 6 10 10 6 6 8 B8 9 9
Usuario 4 i g 8 7 i 7 i g 8
Usuario 5 6 3 9 9 9 6 6 9 9
Usuario 6 5 10 9 8 B8 6 6 8 B8
Usuario 7 6,5 7 10 9 9 7 7 85 8.5
Usuario 8 4 i 8 9 9 b 6 75 7.5
Usuario 9 5 10 9 5 8 6 6 95 95
Usuario 10 6 9 10 9 9 9 9 8 B8
Usuario 11 6 10 10 b 6 8 B8 9 9
Usuario 12 6.5 9 10 8 8 8 8 9 9
Usuario 13 6 95 10 7 7 9 9 9 9
Usuario 14 6 10 10 9 9 8 B8 8 B8
Usuario 15 7 9 9 85 8.5 3 B8 3 B8
Usuario 16 6.5 9 9 9 9 9 9 8.5 8.5
Usuario 17 6 10 B8 9 9 9 9 10 10
Usuario 18 7 8 10 7 7 9 9 9 9
Usuario 19 5 i 8 b 6 i 8 9 9
Usuario 20 6 7 10 5 8 5 5 5 8
Media 5,325 34 9,35 7.4 7,4 7.7 7.7 7 7
Media total app EXEES

llustracién 27. Resultados de los cuestionarios.

Los usuarios han dado una media de 8,6 a la aplicacion web y un 8,3 a la

aplicacion mavil, lo cual es un resultado satisfactorio sobre el trabajo realizado.

Los usuarios que han hechos las pruebas han aportado sugerencias como
mejorar la interfaz gréafica de la aplicacion moévil y afiadir mas opciones de busqueda
como por afio de publicacién. Muchos de ellos también sugieren tener la posibilidad de

afadir monedas virtuales a través de dinero real.

75



9. CONCLUSIONES

9.1 Conclusiones.

Una vez finalizada la elaboracion del proyecto, es el momento de reflexionar

sobre el trabajo realizado.

En este TFG se han desarrollado un sistema web asi como una aplicacion para
smartphones dotados con el sistema operativo Android, destinadas a la compra venta

de libros mediante el uso de dinero virtual.

Para ello, los que se ha hecho en un principio ha sido profundizar en las
distintas herramientas que se han utilizado, prestando especial atencién a los Servlets
y Android.

Como se ha comentado, Android es actualmente el sistema operativo mas
usado del mundo, caracterizandose por ser de cédigo abierto y por estar formado por
una gran comunidad de desarrolladores, asi como por tratarse de una plataforma de
desarrollo libre basada en Linux.

Dicho esto, cabe destacar que cada vez son mas los usuarios que disponen de
smartphones con sistema operativo Android, tal es asi, que a dia de hoy, casi 9 de
cada 10 smartphones disponen de este sistema operativo. Esto supone un aliciente
mas para seguir desarrollando aplicaciones y proporcionar nuevos servicios para este
sistema operativo. Es por esto, que en el presente Trabajo fin de Grado se ha

desarrollado una aplicacién para Android.

En cuanto a la funcionalidad principal de la web y aplicacion desarrolladas, no
es otra que proporcionar a los usuarios la posibilidad de vender libros que ya no

necesitan y comprar otros por el mismo precio.

Respecto a resultado obtenido, ha sido satisfactorio, ya que se han superado
satisfactoriamente las complicaciones que fueron surgiendo durante el desarrollo de
este trabajo y se han cumplido los objetivos inicialmente marcados, siguiendo paso a

paso cada uno de ellos.
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9.2 Trabajo Futuro.

En este punto, se expondran algunas mejoras que, desde mi punto de vista,

podrian ser interesantes:

Creacion de un modulo de recomendacién basado en los géneros mas

comprados por los usuarios.

Ampliacién del sistema de gestidén, permitiendo al administrador realizar

el borrado de datos desde la aplicacion.

Afadir opcién de pago mediante PayPal para poder obtener monedas

virtuales.

Afadir la opcidon de notificaciones al usuario mediante correo

electrénico.
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11. ANEXO 1. MANUALES DE USUARIO E
INSTALACION

11.1 Manual de usuario.

11.1.1 Funcionamiento de la pagina web
El funcionamiento de la pagina web es bastante intuitivo. Para poder acceder a
ella debemos dirigirnos a la siguiente pagina: www.bookstore.com.

Una vez en la pagina podemos encontrar distintas secciones:

Y/ [ BookStore - Home x .

& C | ® localhost:8080/BookStore, | ¢

BOOKSTORE

BUSCAR LIBRO

BookStore

Toda clase de libros a un unico precio.

llustracién 28: Funcionamiento de la pagina web

Registro:

En esta seccion se nos pedirdn una serie de datos para poder darnos de alta
en el servidor. Este serd un paso obligatorio si no nos hemos dado de alta con
anterioridad para poder iniciar sesién y asi poder acceder a funcionalidades tales

como comprar y vender o donar libros.
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http://www.bookstore.com/

BOOKSTORE

mpra, vende, dona cultur:

BUSCAR LIBRO

llustracién 29: Registro

Registro

Usuario

Contrasena

Nombre

Apellidos

Email

-
o
(D
-
8
=
o

Direccion

Localidad

Provincia

iREGISTRAME!

llustracién 30: Formulario de registro

En el caso que el nombre de usuario ya esté dado de alta o que nos hayamos

registrado con anterioridad, el registro nos dara un error.
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Registro

Contrasena

llustracién 31: Error en registro

Login:
Aqui tendremos que introducir el nombre de usuario con el que nos dimos de

alta y la contrasefa para poder iniciar sesion y acceder a los contenidos especiales.

]

BOOKSTOR

BUSCAR LIBRO

llustracién 32: Login
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llustraciéon 33: Formulario de login

Busqueda de libros:

En esta seccion tendremos varios formularios para poder buscar libros
dependiendo de distintos criterios. S6lo hay que rellenar uno de los distintos tipos de
busqueda ya que el buscador sélo tendra en cuenta uno de ellos. Es importante saber
que la base de datos contendra todos los libros que se han dado de alta en la misma
aungue en la actualidad no haya existencias de éstos. Esto no se reflejara en las

busquedas que se realicen ya que el usuario sélo vera los libros de los que hay
existencias.

BOOKSTORE

o o radFe e
de, dona cultur

| Buscar LierO |

llustracién 34: Busqueda de libros

Las distintas opciones de busqueda que podemos encontrar son las siguientes:

Busqueda por ISBN.
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Puesto que el ISBN es un cédigo unico para cada libro y edicion del mismo, el
resultado que arrojard sera el libro en concreto que estemos buscando, siempre y

cuando éste esté dado de alta en la base de datos.

Busqueda Por ISBN Buisqueda Por Titulo Busqueda Por Autor

ISBN Titulo Autor

BUSCAR BUSCAR BUSCAR

Busqueda Por Género
(Seleccione Entre 1Y 3)

Epica
Epopeya
Fantasia
Ficcion
Gdética
Herdica
Intriga
Juveni
Misterio
Novela
Novela negra
Novela psicoldgica
Poema
Policiaca
Relatos

Romance

llustracién 35: Blisqueda por ISBN

Busqueda por titulo.
Esta opcién nos permite buscar un libro mediante su titulo total o parcial. Como
resultado, arrojara todos los libros que en su titulo esté el titulo completo introducido o

las palabras clave que se hayan introducido en el formulario.
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Busqueda Por ISBN

ISBN

BUSCAR

Busqueda Por Género
(Seleccione Entre 1Y 3)

Epica
Epopeya
Fantasia
Ficcion
Gdética
Herdica
Intriga
Juveni
Misterio
Novela
Novela negra
Novela psicolagica
Poema
Policiaca
Relatos

Romance

Buisqueda Por Titulo

Titulo

BUSCAR

Busqueda Por Autor

Autor

BUSCAR

Busqueda por autor.

Mediante esta opcion podemos ver todos los libros que hay de un autor en

concreto en la base de datos.

llustraciéon 36: Blusqueda por titulo

Busqueda Por ISBN

ISBN

BUSCAR

Busqueda Por Género
(Seleccione Entre 1Y 3)

Epica
Epopeya
Fantasia
Ficcion
Gdética
Herdica
Intriga
Juveni
Misterio
Novela
Novela negra
Novela psicoldgica
Poema
Policiaca
Relatos

Romance

Buisqueda Por Titulo

Titulo

BUSCAR

Busqueda Por Autor

Autor

BUSCAR

llustracién 37: Busqueda por autor
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Blsqueda por géneros.

Este tipo de busqueda permite al usuario escoger entre uno y tres géneros
diferentes. Los géneros entre los que puede elegir el usuario seran los de los libros
gue estén dados de alta en la base de datos, por lo que no se da la posibilidad al
usuario de introducir un género aparte de los que aparecen en la lista para poder

realizar la busqueda.

Bisqueda Por ISBN Busqueda Por Titulo Bisqueda Por Autor

ISBN Titulo Autor

BUSCAR BUSCAR BUSCAR

Busqueda Por Género
(Seleccione Entre 1Y 3)

Epica
Epopeya
Fantasia
Ficcién
Gatica
Herdica
Intriga
Juveni
Misterio
Novela
Novela negra
Novela psicolégica
Poema
Policiaca
Relatos
Romance

llustracién 38: Busqueda por género

Compra:

Una vez se ha realizado la blusqueda, podemos ver como en cada uno de los
resultados nos aparece la opcion de comprar. Si hemos iniciado sesién con
anterioridad y tenemos suficiente dinero virtual en nuestra cuenta, podremos comprar
el libro en cuestién. Seremos redirigidos a la pagina de inicio y en la parte superior
derecha de la misma se nos informara del libro que hemos adquirido asi como de la

direccion a la que se nos enviara.
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Resutado De La Basqueda

I A

ISBN: 9788496208971
Titulo: Cancién de hielo y fuego: Choque de reyes /2
Autor: George R.R.Martin

Géneros: Herdica

iCOMPRAR!

ISBN: 9788456208674

Titulo: Cancién de hielo y fuego: Danza de dragones /5
Autor: George R.R.Martin

Géneros: Herdica

iCOMPRAR!

ISBN: 9788496208520

Titulo: Cancidn de hielo y fuego: Festin de cuervoss /4
George R.R.Martin

Géneros: Herdica

iCOMPRAR!

ISBN: 8493225045

Titulo: Cancidn de hielo y fuego: Juego de tronos /1
Autor: George R.R.Martin

Geéneros: Herdica

iCOMPRAR!

ISBN: 9788416035076

Titulo: Cancidn de hielo y fuego: Tormenta de espadas /3
Autor: George R.R.Martin

Géneros: Herdica

iCOMPRAR!

llustraciéon 39: Resultados de la busqueda

Si por el contrario, no hemos iniciado sesién, la pagina nos redirigird a la
seccion de login y una vez hayamos iniciado sesién, y si tenemos suficiente dinero,
compraremos el libro seleccionado. Al igual que en el caso anterior, seremos
redirigidos a la pagina de inicio y en la parte superior derecha de la misma se nos
informara del libro que hemos adquirido asi como de la direcciébn a la que se nos

enviara

SDE: 0

NVIADO A LA DIRECCION QUE QUE CONSTA EN NUESTRA BASE DE DATOS: APARTADO NUM.: 757, 4230 VEL EN '

BOOKSIORE

dona «

BUSCAR LIBRO VENDER LIBRO

llustracién 40: Ejemplo de compra

Si en la cuenta en la que hayamos iniciado sesion no tenemos suficiente dinero

para comprar un libro, seremos redirigidos a la pantalla de inicio y nos aparecera un
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mensaje en la parte superior derecha que nos informara de que no tenemos suficiente

dinero para realizar la compra.

NO TIENE SUFICIENTE SALDO PARA ADQUIRIR UN LIBRO. BIENVENIDO/A LORENA

BOOKSTOR

compra, vende, dona cultura.

BUSCAR LIBRO VENDER LIBRO

llustracién 41: Sin saldo para comprar.

Venta o donacion:

Para poder acceder a esta seccion, el usuario tiene que haber iniciado sesion
con anterioridad, de no ser asi, sera redirigido a la pagina de login para que inicie
sesion. Una vez que se ha iniciado sesion, debera rellenar el formulario sobre el libro
que desea vender o donar. El usuario puede elegir cual de las dos opciones desea; si
decide venderlo, recibird 10 monedas virtuales con los que podra adquirir otro libro que

se encuentre en la pagina. Si por el contrario, desea donarlo, el usuario no recibira

monedas.
Rellene Los Datos Del Libro A Vender (Datos Marcados (*) Son Obligatorios):
Titulo (*) Afio de publicacién (*) Seleccione los géneros a los que pert
el libro (puede introducir entre 1 y 3):
ISBN (*) Editorial (*) - -
---Género principal (¥)--- v
Autor (*) Nimero de paginas (*) (Genero principal (%)

---Género secundario--- ¥
Género secundario

---Otro género--- ¥
Otro género

Sefiale una de las 2 opciones:

Vender
® Donar

VENDER

llustracién 42: Formulario de venta/donacién
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Si en algun momento hemos introducido algun dato que no sea correcto, por

ejemplo, ISBN no valido, la pagina nos indicara los datos incongruentes.

Debe introducir los datos obligatorios (*).

Rellene Los Datos Del Libro A Vends

I‘i:ul:n (*) Afio de publicacior

ISBN (*) Editarial (*)

llustracién 43: Error en la venta

Una vez que haya vendido o donado el libro en cuestién, sera redirigido a la

ventana de inicio.

11.1.2 Funcionamiento de la aplicacion movil
El funcionamiento de la aplicacion movil es similar al de la pagina web. La
principal diferencia reside en las dos opciones exclusivas de la app, gestién de
compras y gestién de ventas, que permiten al administrador llevar un control sobre la

actividad en el sistema.

Una vez instalada la aplicacion en nuestro dispositivo mévil, buscamos en el

menu el icono de la misma e iniciamos la aplicacion.
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\

BookStore

. B

Chrom Play Store Reproductor v

llustracién 44. Inicio de la aplicacién movil.
Cuando la iniciemos nos aparecerd un menu donde tendremos las mismas

secciones que teniamos en la pagina web: registro, login, busqueda por ISBN, autor o
titulo, busqueda por género, vender.
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i % < L17:03

a7

Buokl BookStore H

LOGIN
REGISTRARSE
BUSCAR POR TITULO, ISBN O AUTOR
BUSCAR POR GENERO
VENDER
LOGOUT
GESTION DE COMPRAS

GESTION DE VENTAS

llustracién 45. App - Pantalla de inicio.

En la esquina superior derecha, encontramos este mismo menu para facilitar la

navegacion del usuario.
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s 7

Bkl BookStore

Home

Login

LOGI!
* Registrarse

REGISTRI Buscar por Titulo, ISBN o autor

BUSCAR POR TITUL( Buscerpangenen

Vender
BUSCAR POF{

Logout
VENDI Gesti6n de compras

LoGOL Gestion de ventas

GESTION DE COMPRAS

GESTION DE VENTAS

llustracién 46. App — Menu desplegable.

Registro:
Al igual que para la pagina web, en esta seccién encontramos un formulario

gue el usuario debera rellenar para poder darse en el sistema.
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.~ BookStor .
Bk liote €rd E

REGISTRARSE
|‘. suUario

ntrasena

Nombre

llustracién 47. App — Registro.

Si todo es correcto, volveremos a la vista de inicio; por el contrario, si ha

ocurrido algun error, nos saldra un mensaje informando del mismo.
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o

Buckl BookStore

REGISTRARSE

Usuario
Contrasena
Nombre
Apellidos
Emalil

8858585

I rorriAaAn
pireccion
Localidad
Binisnia
Provincia

Registrarse

Tiene que introducir todos los datos.

llustracién 48. App — Error en registro. PENDIENTE

Login:
Para poder iniciar sesién, tendremos que introducir nuestro nombre de usuario
y contrasefa.
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.~ BookStor .
Bk liote €rd E

LOGIN

Usuario

Contrasefa

Login

llustracién 49. App — Login.

Busqueda de libros por ISBN, titulo o autor:

En esta seccion encontraremos tres formularios para buscar el libro que
deseemos dependiendo de la informacién que queremos aportar del mismo. Como
ocurria con la pagina web, sélo hay que rellenar uno de los campos de busqueda ya

gue el buscador sélo tendra en cuenta uno de ellos.
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BUSCAR

Rellene uno de los campos:
ISBN
Titulo
Autor

Buscar

Siguiente

llustracién 50. App — Busqueda por ISBN, titulo o autor.

BUsqueda por géneros.

En el caso de la aplicacion, este tipo de busqueda se encuentra separado del
resto para facilitar la navegacion en el dispositivo movil.

El usuario podra elegir entre uno y tres géneros diferentes para realizar la
basqueda, en el caso de que seleccione mas, aparecera un mensaje de error.
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\/BookSlr
Buakl ore

BUSCAR POR GENERO

Buscar
Epica(Epica)
Epopeya(Epopeya)
Fantasia(Fantasia)
Ficcidn(Ficcion)
Gética(Gdtica)
Herdica(Herdica)
Intriga(Intriga)
Juvenil(Juvenil)
Misterio(Misterio)
Novela(Novela)
Novela negra(Novela negra)
Novela psicoldgica(Novela psicolégica)
Poema(FPoema)
Policiaca(Policiaca)
Relatos(Relatos)
Romance(Romance)
Teatro(Teatro)

Terror(Terror)

llustracion 51. App — Blsqueda por géneros.

Compra:

Al realizar la buUsqueda, aparecera una lista con los distintos libros que
coinciden con el criterio introducido. Se puede observar que al lado de cada uno de los
resultados, aparece una casilla de seleccion. Para poder comprar un libro, debemos
marcar esta casilla -sélo podremos comprar un libro cada vez- y darle al boton de

comprar. El coste de cada libro es de 10 monedas virtuales.

97



8\5 , Bookst :
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RESULTADOS DE LA BUSQUEDA

iLo quiero!
DISBN: 8408100580

Titulo: Crimen y castigo
Autor: Fiédor Dostoievski
Género(s): Movela psicoldgica
[ ] ISBN: 9788498383447
Titulo: Harry Potter y el caliz de fuego

Autor: J.K. Rowling
Género(s): Juvenil
| ISBN: 9788498383638
Titulo: Harry Potter y el Misterio del principe

Autor: J.K. Rowling

Género(s): Juvenil

ISBN: 9788498386325

Titulo: Harry Potter y la cAmara secreta
Autor: J.K. Rowling

Género(s): Juvenil

ISBN: 9788498383621

Titulo: Harry Potter y la Orden del Fénix

Autor: J.K. Rowling

Género(s): Juvenil

ISBN: 9788478884452

Titulo: Harry Potter y la piedra filosofal
Autor: J.K. Rowling

Género(s): Juvenil

ISBN: 9788498383645

Titulo: Harry Potter y las Reliquias de la Muerte
Autor: J.K. Rowling

Género(s): Juvenil

ISBN: 9788485708444

Titulo: lliada

Autor: Homero

Género(s): Poema

llustracién 52. App — Compra.

Si no habiamos iniciado sesién con anterioridad, debemos hacerlo en este

momento, por lo que nos aparecera la ventana de login.
Una vez hayamos iniciado sesion y si tenemos suficiente dinero en nuestra

cuenta, podremos adquirir el libro seleccionado con anterioridad y volveremos a la

pantalla de inicio.
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LOGIN

REGISTRARSE

BUSCAR PORTITULO, ISBN O AUTOR

BUSCAR POR GENERO

VENDER
LoGouT

GESTION DE COMPRAS

GESTION DE VENTAS

jGracias por la compra! El libro Crimen y castigo serd enviado a la direccidn que que
consta en nuestra base de datos: linares en linares.

Su saldo en estos momentos es de: 0.

llustracién 53. App — Compra correcta.

Si en la cuenta en la que hayamos iniciado sesion no tenemos suficiente dinero

para comprar un libro, nos aparecera un mensaje emergente informandonos de esto.
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L

Buokl BookStore

RESULTADOS DE LA BUSQUEDA

iLo quiero!

[+ ISBN: 8431663790

Titulo: La leyenda de Sleepy Hollow
Autor: Washington Irving
Género(s): Ficcién

No tiene suficiente saldo para adquirir un libro.

llustracién 54. App — Error en compra.

Venta o donacion:
El usuario debe haber iniciado sesion para poder acceder a esta seccion.
En esta seccién, hay que rellenar el formulario sobre el libro en cuestion y

elegir la opcidn de venderlo o donarlo.
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Buckl BookStore H

VENDER

Rellene todos los campos marcadas con (*):

Género principal(*) (Escoge uno del desplegable o inserta uno nuevo)
V|
Género principal(¥*)
Género secundario (Escoge uno del desplegable o inserta uno nuevo)

A

Otro género (Escoge uno del desplegable o inserta uno nuevo)
A
Otro genero
Vender Donar

Vender

llustracién 55. App — Vender.

Una vez que haya vendido o donado el libro, se afladiran 10 monedas virtuales

y sera redirigido a la ventana de inicio.

Gestion de compras:

A esta seccidn solo tendrd acceso el administrador del sistema que tendra que
iniciar sesiébn con su usuario y clave (en este TFG hemos supuesto como
administrador al usuario ‘admin’ con contrasefia 'admin’). Una vez dentro, aparecera

un listado con las compras realizadas por los usuarios. Una vez se realice el envio de
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los libros comprados, el administrador podra seleccionar aquellos libros ya enviados y
eliminarlos de esta lista.

QL;BookStore :
GESTION DE COMPRAS
Elimina de la lista

ISBN: 8408100580
Titulo: Crimen y castigo
Comprador: lorena

llustracién 56. App - Gestion de compras.

Gestion de ventas:

Al igual que a la seccién de gestion de compras, a ésta s6lo podra acceder el
administrador después de ingresar su usuario y contrasefia. Cuando haya iniciado
sesion, dispondra de un listado con las ventas realizadas por los usuarios, ademas de
tener la posibilidad de eliminar de esta lista los registros que desee una vez haya
recibido los libros correspondientes.
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Buckil BookStore

GESTION DE VENTAS

Elimina de la lista

9788485708444
ISEN: 9788485708444
Titulo: lliada

Vendedor: anderson
9788408163176

ISBM: 9788408163176
Titulo: Todo esto te daré
Vendedor: manu

9788408383621

ISBN: 9788498383621
Titulo: Harry Potter y la Orden del Fénix
Vendedor: violet

llustracién 57. App - Gestion de ventas.

11.2 Manual de mantenimiento

Para el correcto mantenimiento de la aplicacion, se deben tener en cuenta los
siguientes aspectos:

Si en algtn momento la direccion IP de nuestro servidor se ve modificada,

tendremos que modificar la siguiente linea de coédigo de nuestro archivo
ConnectDB.java.
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public static final String URL_MYSQL = jdbc:mysql://IP:3306/libreria";

Siendo IP la nueva direccion del servidor donde se aloja la base de datos.

También tendremos que modificar las credenciales para poder acceder a la

base de datos en la siguiente linea de c6digo de nuestro archivo ConnectDB.java.

conexion = DriverManager.getConnection(URL_MYSQL,"usuario”,"contrasefia");

El servidor debe estar operativo en todo momento para el correcto
funcionamiento de la aplicacion. En caso contrario, la funcionalidad de la misma se
veria interrumpida, mostrando un error 404 en el caso de la pagina web y/o

provocando una salida forzosa de la app movil.

El borrado de datos en la base de datos no esta contemplado en el presente
TFG, ya que se pretende que aunque no haya existencias de un libro, este siga en la
base de datos por si en un futuro vuelve a haber existencias; a pesar de ello, si se
desea eliminar algun dato, este borrado tiene que ser realizado por el administrador
del servidor introduciendo los siguientes comandos en la ventana de comando de
MySQL.:

Antes de empezar a modificar la base de datos, hay que introducir el siguiente

comando para empezar a trabajar con ella:

use libreria;

Antes de realizar el borrado de los libros mediante alguno de los métodos
anteriores, hay que borrar las relaciones que éstos puedan tener con alguna de las
otras tablas, en este caso, la tabla libros esta relacionada con la tabla géneros

mediante la tabla genlib.

Para borrar estas relaciones tendremos que ejecutar el siguiente comando:
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DELETE from genlib WHERE lib=isbn;

Donde isbn es el ISBN del libro a borrar.

Una vez hecho esto, ya podremos ejecutar los comandos de borrado que se

explican a continuacion.

- Borrar usuarios:

DELETE from usuarios WHERE usr LIKE 'nombre de usuario’;

Donde nombre de usuario es el nombre de usuario con el que se dio de alta el

mismo.

- Borrar un libro:

o Borrar a partir del ISBN:

DELETE from libros WHERE isbn=isbn;

Donde isbn es el ISBN del libro a borrar.

o Borrar a partir del titulo:

DELETE from libros WHERE titulo LIKE 'titulo’;

Donde titulo es el titulo del libro que vamos a borrar.

o Borrar libros de los que no hay existencias:

DELETE from libros WHERE cant=0;
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12. ANEXO 2. ESTUDIO ECONOMICO.

12.1 Estudio econémico

El siguiente estudio econdémico trata de determinar la cantidad de recursos que
son necesarios para que el proyecto se realice y el coste de los mismos, es decir,
cuanto dinero se necesita para el desarrollo y puesta en funcionamiento de la

aplicacion.

El presupuesto se desglosard en distintos capitulos identificados por el tema
que engloban y en un resumen final, donde se desarrollard y se expondra todos los
gastos globales. A continuacion, se desglosa el presupuesto en sus distintos
apartados.

12.1.1 Costes Materiales (Hardware)
Se denominan costes materiales a aquellos materiales o herramientas fisicas
necesarias para implementar la labor de este proyecto (hardware). A continuacién, se
expone el presupuesto estimado del ordenador y el smartphone utilizado para el

desarrollo del proyecto.

1 Ordenador portéatil 600.00€ 600.00€
Procesador Intel Core 2 Duo 2 GHz.
Memoria RAM 2 GB DDR3-SDRAM.
Disco Duro 320 GB.

Tarjeta grafica AMD Radeon HD
6320.

Altavoces.

Tarjeta de Red.

3 Puertos USB.

Sistema operativo Windows 7.

1 Smartphone con sistema 299.00€ 299.00€

operativo Android

TOTAL sin IVA 899.00€

IVA (21%) 188.79€

TOTAL 1087.79€

Tabla 30: Costes Materiales (Hardware)
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12.1.2 Costes Técnicos (Software)
En este apartado se presenta el coste técnico del software utilizado para la
puesta en marcha y funcionamiento de la aplicacion. Seguidamente, se expone el

presupuesto estimado del software utilizado.

1 Sistema Operativo | 180.00€ 180.00€
Microsoft
Windows 7
Profesional de 64
bits
1 Microsoft Office 77.84€ 77.84€
2010
1 Eclipse 0.00€ 0.00€
1 MySQL 0.00€ 0.00€
TOTAL sin IVA 257.84€
IVA (21%) 54.15€
TOTAL 311.99€

Tabla 31: Costes Técnicos (Software)

12.1.3 Honorarios
Segun el articulo 14 de la Ley Omnibus, los Colegios Profesionales y sus
organizaciones colegiales no podran establecer baremos orientativos ni cualquier otra
orientacion, recomendacioén, directriz, norma o regla sobre honorarios profesionales,

gquedando sujeta la determinacion de los mismos al libre acuerdo entre las partes.
Teniendo en cuenta lo establecido y que los costes imputables a este proyecto
en concreto sélo repercuten en la labor de un ingeniero técnico, se valorara el coste de
ejecucion del mismo sobre las horas dedicadas a la realizacion.
Se estima la duracion total del desarrollo del mismo en 6 meses, con una
media de 20 dias laborables por cada mes, para obtener el total de Jornadas/Hombre

(J/H) necesarias para el disefio y desarrollo de la aplicacion:

6 meses = 6 x 20 dias laborables = 120 Jornadas/ Hombre
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Cada una de las Jornadas/Hombre se traduce en 2.5 horas de trabajo, siendo

el coste medio de las mismas de 32 €, por lo que el coste por hora hace un total de:
32 €/ 2.5 horas = 12.8 €/hora

So6lo se ha necesitado un Ingeniero de Telecomunicacién, por lo que sus

honorarios ascienden a un valor de;

300 Honorarios de un 12.8€ 3840.00€
I.T. (Costes directos
del ingeniero:

desarrollo y pruebas

de la aplicacion)

TOTAL sin IVA 3840.00€
IVA (21%) 806.40€
TOTAL 4646.40€

Tabla 32: Honorarios

12.1.4 Presupuesto Total
Una vez hemos terminado con el desglose del presupuesto, a continuacion
detallaremos el presupuesto total del presente Proyecto Final de Carrera, separando
asi los distintos contenidos como son los materiales (hardware y software) y los

honorarios del autor de la aplicacion.

Costes Materiales (Hardware)

899.00€
Costes Técnicos (Software) 257.84€
TOTAL (sin IVA) Costes Hardware y

1156.84€
Software
HONORARIOS 3840.00€
IVA (21%) 1292,27€
TOTAL 7445,95€

Tabla 33: Presupuesto Total
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Asciende el presente presupuesto del Proyecto “Sistema Web-Movil para la
gestion de la compra-venta de libros”, a la cantidad de SIETE MIL CUATROCIENTOS
CUARENTA Y CINCO EUROS CON NOVENTA'Y CINCO CENTIMOS.
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