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0. PRESENTACION

Mi nombre es Imanol Bracero Armenteros, soy estudiante del Grado en Ingenieria
Informética impartido por la Universidad de Jaén. El presente documento es el Trabajo de
Fin de Grado de mi titulacién (en adelante TFG). Para dicho trabajo, ha sido fundamental la
ayuda y asesoria por parte de mi tutor, Arturo Montejo R4ez. Se trata de un proyecto real,
dirigido a la empresa “Proyectos Comerciales Grupo Rozema S.L.” que se dedica
principalmente a la exportacion de materiales de construccion, apoyandose en gran medida
de los avances tecnolégicos.

1. INTRODUCCION

En la actualidad, no concebimos una sociedad en la que no se viva con un uso
intensivo de las tecnologias. De hecho, existe una preocupante necesidad de estar siempre
conectados y tener la red a nuestra disposicién en cualquier momento. Sin duda, el punto

mas interesante que comparten hoy dia estas tecnologias es Internet.

Internet ha conseguido que exista un enlace entre todo el mundo las 24 horas del dia
a través de numerosos tipos de dispositivos, pasando por ordenadores de todos los
tamafios, smartphones, smartwatches, gafas de realidad aumentada e incluso, objetos
cotidianos que ya se conectan a la red. Es lo conocido como el Internet de las cosas:

acercar la red a nuestra vida cotidiana (lavadoras, frigorificos, pulseras y accesorios, etc.).

Por supuesto, esto ha supuesto una revolucién en el mundo de la empresa. Han sido
muchas compafiias las que han sabido explotar esta ferviente necesidad de estar siempre
on-line. Y no sélo las grandes empresas que son conocidas por todos han aprovechado esta
circunstancia. Las empresas pequefias ya se actualizan y modernizan para llegar al publico

a través de estos dispositivos.

Las compafiias han conseguido obtener cantidades masivas de informacion de sus
clientes directos, lo que ha permitido una adaptacion a las necesidades de los usuarios que
ha sido beneficiosa de forma bidireccional. Este trato de la informacién a veces roza el

marco de la legalidad, aunque este tema no es el objetivo de este trabajo.

Asi me surgi6 la pregunta que me hizo decidirme por este proyecto: ¢No puedo

aprovechar yo esta ventaja de poder llegar a muchos usuarios en cuestion de segundos?
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Por supuesto, son muchas las dificultades que existen a la hora de sacar un producto

de este tipo al mercado, pero, siendo tan bajos los costes, ¢ por qué no intentarlo?

Mi interés se centra en aprovechar esa extension del brazo que todos tenemos en
cualquier momento: el teléfono mévil. Tal vez estas dos palabras terminen perdiéndose al
ser sustituidas por “smartphone” y es que, cada vez usamos menos estos dispositivos para
la funcion con la que surgieron y mas para aplicaciones diferentes, aunque la esencia no se

pierde, la comunicacion.

1.1. Motivacion
La idea principal de realizar este trabajo es aprovechar este alud tecnol6gico. Por
supuesto esta revolucion ofrece grandes beneficios econémicos al que consigue hacerse un

hueco en el sector, pero no es la motivacion principal.

La meta es desarrollar una herramienta que facilite a la empresa y los clientes de la
misma tener la informacién que se necesita en cualquier momento con el simple gesto de

desbloquear su movil.

Esta herramienta actuara como complemento a una aplicacion web llamada TCPline,
que se encarga de gestionar la informacion de una compafiia y ponerla a disposicion del
cliente. Es una aplicacién que esta basada en Prestashop, por lo que puede llevar al error
de pensar que es una tienda online mas en el mercado. No es esa la idea de la aplicacion.
Se pretende que tanto el comercial como el cliente directo, que estan en cualquier parte del
mundo puedan realizar sus presupuestos con una serie de productos que la empresa ofrece

y después de una serie de pasos coordinados se pueda servir el pedido.

La aplicacion realizada es una herramienta para los comerciales de toda la vida, que

viajan a muchos sitios intentando vender sus productos.

1.2. Objetivos

Los objetivos de la aplicacién se han podido entrever en el apartado anterior y se

dividen en 3 grandes bloques, que iremos desglosando a lo largo del trabajo.

- Realizar una APP gque sirva de herramienta para que los comerciales puedan trabajar
independientemente del lugar en el que se encuentren y la calidad de conexion que
tengan.

- Aportar a la herramienta una interfaz clara, sencilla e intuitiva que unifique y
simplifique los procesos que suelen resultar tediosos al comercial, facilitando y

optimizando asi su trabajo.
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- Anadir la funcionalidad necesaria para sincronizar la base de datos del terminal con

la de la tienda en si, alojada en un servidor determinado.

1.3. Marco del Proyecto en el panorama actual
La insercion de este producto en el mercado no puede ser mas facil en las fechas en
las que nos encontramos, y es que todo el mundo sale a la calle con su teléfono en el
bolsillo. Gracias a esto, se puede llegar al publico de todas las edades (publico, que

normalmente seran los propios comerciales, en nuestro caso).

El sector en el que se enmarca este proyecto, esta repleto de comerciales, de todas
las edades y por consecuente, algunos mas adaptados a la tecnologia que otros. La mision
de esta aplicacion es llegar a todos los comerciales, promoviendo una interfaz intuitiva y
sencilla, pero a la vez completa. No es tarea sencilla enfocar este programa a un abanico

tan amplio de usuarios. Aun asi, el disefio pretende abarcar el mayor rango posible.

Antes de desarrollar la teméatica del proyecto, destacar un titular que se podia ver
hace poco tiempo en un periddico digital.

“Espafia, lider europeo en el uso de teléfonos inteligentes, con un 81 por ciento” !

El desglose de la noticia hace referencia a que el 81% de los méviles usados en
Espafia, son smartphones, llegando a la cifra de 26,25 millones de espafioles conectados

regularmente a Internet a finales de 2014.

Ademas, la noticia desgrana varios datos de estudios y otros informes procedentes
del INE (Instituto Nacional de Estadistica), la CNMC (Comision Nacional de los Mercados y
la Competencia), agencias y consultoras. En estos datos, algunos puntos que resultan

interesantes son los siguientes:

- La mitad de las personas de entre 55 y 64 afios dice acceder diariamente a la red.
- En el segundo cuatrimestre de 2014, la facturacién de banda ancha super6, por

primera vez a la fija.

A continuacion, se incluye un grafico para que se vea el crecimiento que se esta

produciendo en los uUltimos afios en Espafia (Grafico 1.1).

1 Anénimo (2015). Espafia, lider europeo en el uso de teléfonos inteligentes, con un 81 por
ciento. E/ diario. Recuperado el 2 de febrero de 2015 de: http://www.eldiario.es/turing/Espana-europeo-
telefonos-inteligentes-ciento_0_348215609.html
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Gréfico 1.1

Se puede ver que la introduccién de Smartphones en Espafia ha sido mas o menos
equilibrada en cuanto a las edades, ya que aumenta considerablemente en todas ellas, lo
que puede llegar a suponer beneficios enormes de cara a este proyecto, ya que, como se
introduce anteriormente, esta aplicacion la usardn comerciales que estan en diferentes

rangos de edades.

1.4. Metodologia 'y modelo de proceso

En este apartado, se intenta dar una vision global de cémo se presenta el proyecto,

las etapas que se han planificado para el mismo y qué modelo de proceso se ha seguido.

En la mayoria de proyectos de caracteristicas similares al que nos ocupa, se
recomienda el uso de un modelo de desarrollo orientado a prototipos, sin embargo, por la
facilidad de trabajo y realimentacion con el cliente que se tiene en este proyecto se utilizara

un modelo incremental.

Este modelo combina elementos del MLS (Modelo Lineal Secuencial, basado en el

modelo clasico en cascada) con la filosofia interactiva de construccion de prototipos.

En una vision genérica, el proceso se divide en 4 partes: Analisis, Disefio, Cédigo y

Prueba. Sin embargo, para la produccion del software se usa el principio de trabajo en

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Imanol Bracero Armenteros Gestion de presupuestos a través de una APP

cadena o “pipeline” (proceso comprendido por varias fases secuenciales, siendo la entrada
de cada una la salida de la anterior), usado en muchas otras formas de programacién. Con

esto se mantiene al cliente en contacto con los resultados obtenidos en cada incremento.

En este proceso sera el mismo cliente el que incluya o deseche elementos en cada

incremento, a fin de que el software se adapte completamente a sus necesidades.
Al final de cada incremento se entrega un producto plenamente operacional.

En este proyecto, se ha utilizado este modelo de desarrollo por la facil colaboracién
con la empresa. La realimentacion ha sido continua y rapida, facilitando asi la creacién de
estos incrementos y mejorando las funcionalidades que han ido fallando en momentos

determinados.

Es una metodologia muy practica para este tipo de proyectos, aunque el

inconveniente principal es que conlleva una dificil estimacion de costos.

Para el desarrollo de este proyecto con el modelo incremental, ha sido necesario el

apoyo en una estrategia de desarrollo agil, SCRUM.

Es una metodologia para gestionar el desarrollo de software. A través de ella se
consigue que el cliente se entusiasme y comprometa con el proyecto dado que lo ve crecer
interaccion a interaccion. Ademas, le permite realinear el software con los objetivos de su
empresa, pudiendo introducir cambios funcionales o de prioridad en el inicio de cada

iteracion.

En esta metodologia, cada iteracion se conoce como Sprint y tiene una duracién
preestablecida. En cada uno de ellos se va ajustando la funcionalidad y se afiaden nuevas

prestaciones priorizandose siempre aquellas que aporten mayor valor de negocio.

En este proyecto, los Sprints han sido variables, en funcién de la complejidad de las

funcionalidades que se han ido pidiendo, nunca excediendo las 5 semanas.

Al final de cada Sprint, se presenta el incremento a los encargados de la gerencia,

administracion y departamento de informatica (mencionados en el apartado 3.2.2 de este

documento), esperando el feedback preparandose asi el siguiente incremento.

A continuacién se puede ver el esquema basico del proceso de desarrollo escogido.

(llustracion 1.1)
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llustracion 1.1

2. ANALISIS DEL SISTEMA ACTUAL

Como se comenté en la presentacion, este proyecto es un caso real de desarrollo de
software para dispositivos méviles para la empresa Proyectos Comerciales Grupo Rozema
S.L. En este apartado se realizara una breve descripcion de la actividad de la empresa y los
recursos y herramientas con los que cuenta en su funcionamiento normal, justificando los

puntos donde el desarrollo de esta aplicacién movil puede ser mas favorable.

La empresa en cuestibn se encarga de la comercializacion y distribucion de
materiales de construccion al por mayor. Forma parte de un sector donde existen grandes
fuerzas que ejercen competencia y donde cualquier detalle que les haga distinguirse marca
una diferencia importante. Actualmente, es una empresa que apuesta mucho por la
tecnologia y que se esfuerza por que sus comerciales cuenten con las herramientas mas

actualizadas.

Esta empresa es una PYME que cuenta con 11 empleados en plantilla, aunque su
trabajo habitual se desarrolla en torno a comerciales que trabajan como agentes libres o

comisionistas (a los que va destinada esta aplicacion).

La forma habitual de trabajo de estos comerciales se basa en el sistema tradicional:
los comerciales viajan a distintos puntos nacionales e internacionales intentando realizar las
ventas, llevando con ellos los numerosos catalogos y muestras de los productos que van a
ofertar. El equipo informético de la empresa desarroll6 el sistema TCPline Web para evitar

este traslado con tanto material, asi como la rapida obsolescencia de estos catalogos. Con

11
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Imanol Bracero Armenteros Gestion de presupuestos a través de una APP

esta herramienta, los comerciales pueden preparar presupuestos a los clientes sin miedo a

gue el producto esté descatalogado, ya que con este sistema siempre esta actualizado.

Tras este planteamiento, puede surgir la siguiente pregunta: si ya estd hecha la
aplicacion Web, ¢qué necesidad hay de desarrollar un complemento adicional como puede

ser la aplicacién movil?

A continuacién se muestra un ejemplo de la version web de una tienda respaldada

por TCPIline. (llustracién 2.1)

PRUEBAS - Pigina de TU CLIENTE

PRODUCTOS DESTACADOS

llustracion 2.1

Se puede contestar a esta pregunta usando dos argumentos principales:

- La versibn Web del programa no cuenta con una plantilla responsiva
adecuada para un uso intensivo desde un dispositivo movil. Esto supone una gran
incomodidad para el usuario a la hora de trabajar con ella. El sistema con el que se
trabaja esta basado en Prestashop 1.3 (version que no incluye Responsive Design. Este
se incorporara a partir de la version 1.5) y como se han realizado innumerables aportes a

esta base, no se ha podido actualizar.

En la llustracion 2.2 se puede observar la apariencia de una tienda en un dispositivo

movil.

12
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O T oal 13:17

llustracion 2.2

- Si se pudiera ignorar este primer punto, se presenta el problema de que no se puede
trabajar sin conexién a Internet. Teniendo en cuenta la movilidad geogréfica de los
comerciales y que lamentablemente adn no existe una conexién estable en todo el
mundo (apenas se consigue en territorio nacional), lleva a creer en la necesidad de
que la forma de trabajar, es llevando toda la informacién siempre encima, siempre en

el dispositivo, esto es: trabajar Offline.

A lo largo del trabajo se detallan estas grandes ventajas y la forma para conseguir

“materializarlas”.

Los dispositivos con los que cuentan algunos comerciales de la empresa son los

siguientes (llustracion 2.3):

- 4 x Samsung Galaxy S4 con Android 4.4.2 Kitkat

- 1 x Dooge Valencia con Android 4.4 Kitkat

- 1 x Samsung Galaxy S3 con Android 4.3 Jelly Bean
- 1 x Samsung Galaxy Core con Android 4.4. Kitkat

- 1 x Sony Xperia Z3 con Android 5.0.1 Lollipop

Todos ellos compatibles con la aplicacion desarrollada, que establece el minSDK en

la versién 4.0 de Android (Ice Cream Sandwich).

13
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llustracion 2.3

. ANALISIS DE REQUISITOS

3.1. Entendiendo los requerimientos del usuario

Habiendo realizado esta introduccion a las tecnologias, definicion de objetivos y
motivacion del proyecto, a continuacion se desglosara el conjunto de técnicas utilizadas
en el proceso de desarrollo para lograr la consecucion de los objetivos mencionados

anteriormente.

En esta fase del proyecto, surge la necesidad de entender una serie de requisitos
gue seran la base para el disefio y la implementacion de la aplicacion en cuestion. Es la
fase mas importante de todo el proyecto, ya que un error cometido en esta etapa, se ira

arrastrando (y probablemente incrementando) a medida que avance el proyecto.

Basicamente, se pretende contestar a la siguiente pregunta: ¢qué es lo que debe

hacer el sistema?

La respuesta sera un conjunto de propiedades y funcionalidades que debe
cumplir el desarrollo, asi como enmarcarse dentro de las restricciones definidas con la

méxima precision.

14
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Aunque ya se explicé en el capitulo anterior, cabe recalcar la utilidad de la

metodologia escogida, tanto cara al cliente como para el desarrollador, por permitir un

cambio continuo en el producto final y evitando malentendidos entre cliente y

desarrollador.

10.
11.

Los requisitos de los que hablamos pueden clasificarse en tres grandes bloques:

Requisitos funcionales. ¢Qué tiene que hacer el sistema? ¢qué objetivos debe
cumplir?

Requisitos no funcionales. ¢En qué medida se cumplen estos objetivos? ¢qué
restricciones debe tener el sistema? (tiempo de respuesta, volumen de datos,
seguridad, robustez...)

Requisitos de facilidad de uso. ¢A qué usuarios va dirigido el producto? ¢Como de

efectiva sera la relacién sistema-usuario y qué situaciones pueden surgir?

3.1.1. Requisitos funcionales

La aplicacion debe ser notablemente usable e intuitiva. Los usuarios deben aprender,
entender y manejar la aplicacion de forma muy rapida y sencilla.

Existira un control de acceso a la aplicaciéon, que devolvera el conjunto de tiendas a
las que el usuario tiene permitido el acceso.

Se podré acceder a las diferentes tiendas a las que un determinado comercial tenga
acceso.

Se podra gestionar la informacion de todos los clientes asignados a un comercial asi
como afnadir nuevos clientes al sistema dentro de una tienda.

Se podra visualizar la informacion de todos los productos que estén dados de alta en
el sistema dentro de una tienda ordenada en categorias.

Se proporcionara una forma rapida de acceso a los productos, a través de un
buscador.

Se mostraran las diferentes marcas creadas en cada tienda, asi como los productos
que pertenecen a ellas.

Se podra realizar un presupuesto a partir de los productos introducidos, con la
posibilidad de afadir descuentos y diferentes cantidades.

Podra accederse a un historico de los presupuestos realizados en una tienda
determinada y realizar cambios sobre ellos.

Podra cambiarse la moneda en la que se visualizaran los precios.

Podra sincronizarse con el servidor cada vez que el comercial crea oportuno y

mantener asi la informacién actualizada en ambos lados de la conexion.
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3.1.2. Requisitos no funcionales

Dado que estamos hablando de una aplicacion para un dispositivo movil, se ha de

tener en cuenta las restricciones que esto supone. Esta situacion hard visibles los siguientes

requisitos no funcionales.

1.

Al tratarse de un sistema que puede trabajar de forma offline, la descarga de datos
inicial conllevara un coste de memoria y tiempo que ha de ser el éptimo.

La aplicacidon sera utilizada en pantallas que van de 4” a 10" aproximadamente.
Deberé estar optimizada para su usabilidad en estos tamafios.

El tiempo de respuesta para sincronizar las tiendas variara con el volumen de datos
gue éstas tengan desactualizados. Se mostrara al usuario qué datos se estan
descargando en cada momento.

Debe ser una aplicacion robusta, capaz de recuperarse rapidamente en caso de
fallo.

En cuanto al volumen de datos, las cargas estaran optimizadas, usando métodos de
compresion para las imagenes que aportan la mayoria del peso. Se calcula que un
determinado comercial podra trabajar con varias tiendas (casi nunca mas de 10),
cada una contando con una media de 3000 productos, aprovechando eso si, las
imagenes de los productos comunes a varias tiendas, ya que se guardan en un
mismo directorio al descargarlas.

Los datos que se manejan en la aplicacién deberan ser privados, pudiendo usarse
s6lo desde la aplicacion. Una vez que esta se desinstale, los datos seran borrados.
Se debera comprobar que el comercial que use la aplicacion conserva los permisos

necesarios para seguir usandola en cada una de las actualizaciones.

3.1.3. Requisitos de facilidad de uso

La aplicacion seguird los estandares establecidos por la plataforma Android?,
facilitando asi el aprendizaje de la misma al usuario.

Los iconos utilizados seguiran el estandar de la plataforma mencionada, haciendo
mas intuitiva la interfaz de la aplicacion.

El menu principal de la tienda sera accesible desde cualquier punto de la aplicacion,
a excepcion de tareas de gran importancia en las que es necesaria la maxima

atencion por parte del usuario.

2 Para este proyecto, se han seguido los estandares de Android sin tener en cuenta la

novedosa parte de Material Design. Las guias seguidas se pueden encontrar en
http://developer.android.com/design/get-started/principles.html
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3.2. Técnicas de busqueda de requisitos
Existen numerosas herramientas y técnicas para hallar los requisitos fundamentales
del usuario. Se han estudiado las existentes y escogido las que mas se ajustan al modelo de

este proyecto, siendo desarrolladas a lo largo de este apartado.

3.2.1. Lecturas preparatorias

El objetivo de esta técnica es entender bien la organizacion a la que va dirigido el
producto asi como los objetivos del negocio, a través del estudio de documentos existentes
en la empresa: informes, manuales de normativas, descripciones de trabajos,

documentacion de los sistemas existentes, etc.

Este estudio ayuda a conocer la organizacion y los objetivos que tiene. Una parte
fundamental es la documentacién del sistema existente para identificar requerimientos y
funcionalidades que deberd tener el nuevo sistema. El inconveniente de esta técnica es que

no siempre se tiene acceso a esta informacion y si se consigue, puede no estar actualizada.

Para este proyecto en concreto, la empresa Proyectos Comerciales Grupo Rozema
S.L. (en adelante Rozema) no ha tenido ningun problema en proporcionar toda la

informacién necesaria, asi como la interaccion directa con el sistema actual, TCPline Web.

3.2.2. Entrevistas con direccién, empleados y usuarios finales
Esta técnica permite obtener un profundo conocimiento de los objetivos de la

organizacion, requerimientos de los usuarios y roles de cada persona en la empresa.

Para ello, se concertdé una entrevista a mediados del mes de septiembre de 2014.

Asistieron:

- Mariano Rozalén (gerente de Rozema).

- Patricia Rozalén (administradora y usuario directo con el sistema).

- José Rodriguez (encargado del departamento de informéatica y desarrollador principal
de TCPIline Web).

De esta reunion se obtuvieron a grandes rasgos los requisitos fundamentales que

deberian formar la estructura basica de la aplicacion.
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La existencia de la version web del programa a desarrollar facilit6 mucho el ejercicio
de comprensién de requerimientos del producto. Ademas, en la reunion se comentaron las

metodologias utilizadas para desarrollar esta version.

3.2.3. Observacion
Ademas de la entrevista realizada con personas de diferentes departamentos de la
empresa, el gerente permitié la observacion de los trabajadores como usuarios directos del

sistema.

Esta técnica permite observar qué sucede realmente y no solo lo que se dice que

sucede en las entrevistas. Incluye:

- Observar como los usuarios interactan con el sistema actual.
- Obtener datos para mejoras en el huevo sistema.

- Observar relaciones entre tareas.

- Calcular coste en tiempo y dinero de determinadas tareas.

- Observacién de posibles errores en el sistema actual.

3.3. Casos de uso
Los casos de uso describen acciones y reacciones de un sistema desde el punto de
vista del usuario. Permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el sistema y el
entorno. Son descripciones de la funcionalidad del sistema, independientes de la

implementacion.

El desarrollo de esta aplicacion resalta un caso de uso que representa el objetivo

principal de la aplicacion: Realizar un presupuesto.

Caso de uso Realizar un presupuesto

TCPline APP
Comercial, Servidor de datos
Objetivo usuario

- 7

Condicion previa El servidor est& operativo, hay Internet.

Operaciones bésicas
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Sincronizacion de datos inicial
Seleccionar cliente

Escoger producto

Aplicar descuentos

Anadir al presupuesto actual
Cumplimentar datos necesarios

Terminar presupuesto

Alternativas

¢ Sincronizacion realizada correctamente?

Si si, continuar

Si no, volver a 1

¢ Esté el cliente requerido en la lista?
Sisi,ira3

Sino, crear cliente eira 3

¢Hay que realizar descuentos para el producto?

Sisi,ira4d

-

Sino, ir a 5.

¢Estan todos los productos deseados en el presupuesto
actual?

Si si, cerrar e ir a 6.

Sino, ir a 3.

Tabla 3.1

Aungue el caso de uso expuesto es el principal, también se pueden destacar: Cerrar
y guardar presupuesto actual y afiadir cliente.

Caso de uso Guardar y cerrar presupuesto actual

Participantes Comercial, Servidor de datos

Hay productos afadidos, hay cliente

Condicion previa _
seleccionado
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Operaciones basicas
Seleccionar una direccion de entrega

Seleccionar una direccion de facturacion
Cumplimentar nombre del proyecto y formas de
pago

Afadir gastos de transporte

Afadir descuentos

Guardar y salir

Alternativas

¢Esta la direccion de entrega en el listado?
Si si, seleccionar e ira 2
Si no, cumplimentar formulario e ir a 2
¢ Esta la direccién de facturacion en el listado?
Si si, seleccionar e ira 3
Si no, cumplimentar formulario e ira 3
¢Hay gastos de transporte?
Si si, rellenar el campo y continuar
Si no, continuar
¢ Se pueden aplicar descuentos?
Sisi, rellenareira 6
Sino,ira6
Tabla 3.2

EE
E
EE
S
EE
E
EE
EZN

Caso de uso Anadir cliente

Actor primario Comercial
Sistema TCPline APP
Participantes Comercial, Servidor de datos

Nivel Objetivo usuario

Condicion previa

Operaciones bésicas
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Afadir datos personales
Afadir datos de entrega
Afadir datos de facturacion

Guardar y salir

Alternativas

o ¢, Datos personales afadidos
- correctamente?

Si si, afladir datos y volver a 2 (tantas

direcciones como se quiera)

¢ Se quiere afiadir datos de facturacion?

Si si, afiadir datos y volver a 3 (tantas
direcciones como se quiera)

Tabla 3.3

4. PLANIFICACION

La planificacion es la etapa del proyecto de la cual se pretende obtener una serie de
estimaciones que seran fundamentales a la hora de decidir sobre la viabilidad de un

proyecto.

Estas estimaciones giran en torno a tres grandes bloques:

- Estimacion de recursos.
o Humanos
o Componentes reutilizables
o Herramientas (software y hardware)
- Estimacién de tiempo.
- Estimacién de costes y esfuerzos. (basar las estimaciones en proyectos similares ya

terminados, técnicas de descomposicion en tareas)
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4.1. Estimacion de recursos

4.1.1. Recursos humanos
Dentro del bloque de planificacion de un proyecto, una parte fundamental es fijar con

qué recursos humanos contamos a la hora de desarrollarlo.

En el caso de este proyecto, este apartado sera breve, ya que desde la fase de
andlisis hasta la de mantenimiento correrda de la cuenta del autor del proyecto.

Cabe destacar la colaboracién del encargado de informatica de la empresa en
cuestion, que facilité la API de las tiendas de la que se obtienen los datos de la APP,

adaptandola a las necesidades oportunas.

4.1.2. Componentes reutilizables
En cuanto a software, dado que es la primera aplicaci6bn Android con un peso
importante, que se ha desarrollado por parte del autor, no hay médulos propios que puedan

reciclarse. Sin embargo, seran de utilidad algunas librerias externas bastante conocidas

- Picasso®. Desarrollada por Square. Facilita el pintado de imagenes como vistas en
las diferentes pantallas, accediendo a ellas a través de una conexion HTTP o en las
rutas internas del terminal.

- JodaTime*. Desarrollada por Joda. Proporciona métodos y procedimientos que
ayudan al manejo de las fechas dentro del sistema. Es una libreria muy util para el
proyecto, ya que deben tenerse muy en cuenta las fechas de actualizacion a la hora
de realizar las diferentes sincronizaciones de datos.

- Gson®. Desarrollada por Google. Proporciona todas las funciones necesarias para
manejar la informacién que fluye en formato JSON. Dado serd el lenguaje usado en
el protocolo REST para hacer las peticiones a la API, ayudara en gran medida, sobre
todo a la hora de generar un JSON a partir de una instancia de un objeto o un array
de Instancias.

- Crashlytics. Desarrollada por Fabric 10. Proporciona un sistema de control de errores
muy util para la fase de pruebas. Cualquier dispositivo que instale la aplicacion y
reciba un error, enviarq un informe al desarrollador de la aplicacién, que tomard las

medidas que considere.

3 En el proyecto se ha usado la version 2.1.1. La mas reciente (marzo 2015) es la 2.5.2.,
disponible para descargar en http://square.github.io/picasso/

4 En el proyecto se ha usado la version 2.3. La mas reciente (marzo 2015) es la 2.7.,
disponible para descargar en https://github.com/JodaOrg/joda-time/releases

5 En el proyecto se ha utilizado la 2.3.1., que continla siendo la mas reciente y se encuentra
disponible para descargar en http://search.maven.org
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4.1.3. Herramientas

En este apartado se describirdn las herramientas necesarias para el correcto

desarrollo del proyecto. Estas se pueden dividir en dos bloques:

- Herramientas software. Suponen el conjunto de programas utilizados en el desarrollo

del proyecto en cuestion.

O

Eclipse. Inicialmente fue el entorno de desarrollo escogido al comenzar el
proyecto, sin embargo, no es un entorno especifico para la plataforma a la
gque va destinada la app y se hacen ver numerosas carencias.

Android Studio. ElI hecho de que este joven software comenzara a lograr
versiones estables (aproximadamente la version 0.6), hizo que se produjera
la migracion desde Eclipse. Es un IDE especifico para la plataforma Android y
aporta mayor fluidez y comodidad a la hora de desarrollar.

Genymotion. Es un emulador externo que se acopla al entorno de desarrollo.
Los IDE tratados en los dos puntos anteriores fallan en un mismo pilar, la
emulacién de la aplicacion. Los emuladores que aportan los entornos de
desarrollo son lentos e inestables.

Durante el desarrollo, esto provoco el paso a un emulador externo que
sorprendi6 bastante de forma positiva por su velocidad y robustez.
SQLiteManager Mozilla Firefox Extension. Otro pilar fundamental que se
puede echar en falta durante el desarrollo es un buen gestor de BBDD. Los
problemas surgieron al realizar pruebas de emulacion directamente sobre
dispositivos reales (simulaciones mucho mas rapidas y realistas que en los
emuladores software). Gracias a este plug-in de Mozilla se consigue

subsanar esta carencia.

- Herramientas hardware. Son los componentes fisicos que seran necesarios para el

desarrollo del proyecto. Como se describe en el apartado anterior, al principio del

proyecto se utilizaron varios emuladores, aunque se termind cediendo a la emulacion

sobre terminal real, por ser mas rapida y testeable.

O

Portatil personal. Para el proyecto, se cuenta con el ordenador personal del
autor como herramienta principal para el desarrollo. Algunas especificaciones
del sistema son:

= Modelo: HP Pavilion g6 (2011)

= CPU: Intel Core-i3 2330 4x2.2Ghz.

* RAM: 6GB (1x4GB + 1x2GB)

= Discos: HDD SATA 500GB 5400rpm + SSD Kingston 120GB
Samsung Galaxy S3 19300
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» CPU: Exynos Quad-Core 1.4 Ghz
» Pantalla: 4.8” Super Amoled
= Version de Android: 4.3. Jelly Bean
» RAM: 1GB
o Oneplus One
» CPU: Qualcomm Snapdragon 801 Quad-Core 2.5Ghz
» Pantalla: 5.5” LTPS LCD
» Version de Android: 5.0.2 Lollipop
» RAM: 3GB

4.2. Estimacion de tiempo

Al ser implementado este proyecto con la metodologia SCRUM de desarrollo
incremental, es bastante complicado estimar el tiempo que llevara dicho desarrollo de forma

precisa, ya que los requerimientos no siempre han permanecido fijos en el tiempo.
Aun asi, se considerd necesaria la imposicion de dos metas principales:

- Hito 1. Conseguir una version beta, previa a la comercializacion, que el equipo de
testeo de la empresa pudiera probar.
o Plazo: hasta el 31 Marzo de 2015.
o Cumplida
- Hito 2. Conseguir la version comercializable, pasada la fase de pruebas internas en
la empresa, habiendo completado el proceso de subida al Play Store (Google) con
los contenidos pertinentes.
o Plazo: hasta el 30 de Abril de 2015.
o Cumplida

Estas metas enmarcan el proyecto entre los meses de Septiembre de 2014 y Abril de
2015. Un total de 8 meses de desarrollo que sera desglosado en el siguiente apartado.

4.2.1. Diagrama de Gantt
El diagrama de Gantt es una herramienta grafica cuyo objetivo principal es exponer

el tiempo previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo del desarrollo del proyecto.

A continuacion se muestran las diferentes tareas que han sido necesarias para el
desarrollo del proyecto (Tabla 4.1) asi como el grafico que las enmarca en el tiempo (Gréfico
4.1).
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Id Nombre de tarea Duracién Comienzo [Fin Predecesoras

1 |Proyecto App: TCPline 9 mss lun 01/09/14 vie 08/05/15

2 Inicio Odias lun 01/09/14 lun 01/09/14

3 Fase 1: Andlisis de requerimientos 2sem. lun 01/09/14 vie12/09/14 2

4 Lecturas preparatorias 1sem lun 01/09/14 vie 05/09/14

5 Entrevistas con direccién, empleados y usuarios finales 1sem lun 08/09/14 vie12/09/14 4

6 Observacion 1sem lun 08/09/14 vie 12/09/14 4

7 Fase 2: Planificacion 5dias lun 15/09/14 vie19/09/14 3

8 Estimacién de recursos Sdias lun 15/09/14 vie 19/09/14 4;5;6

9 Estimacién de tiempo Sdias lun 15/09/14 vie 19/09/14 4;5;6

10 Estimacién de costes y esfuerzos Sdias lun 15/09/14 vie 19/09/14 4;5;6

11 Fase 3: Disefio de la aplicacién 15 dias lun 22/09/14 vie10/10/14 7

12 Seleccidn de tecnologias 7 dias lun 22/09/14 mar 30/09/14 8;9;10

13 Disefio de la BBDD 8dias mié 01/10/14 vie 10/10/14 12

14 Realizacién de Storyboards 8dias mié 01/10/14 vie 10/10/14 12

15 Fase 4: Implementacién (SCRUM) 122 dias lun 13/10/14 mar 31/03/15 11

16 Iteracién 1 25 dias lun 13/10/14 vie14/11/14 11

17 Implementacién de funcionalidades principales 20 dias lun13/10/14 vie07/11/14 11

18 Validacidn de requisitos Sdias lun 10/11/14 vie 14/11/14 17

19 Iteracién 2 25 dias lun 17/11/14 vie19/12/14 16

20 Ajuste de requisitos e incorporacion de nuevas 20 dias lun17/11/14 vie 12/12/14 18
funcionalidades

21 Validacion de requisitos Sdias lun 15/12/14 vie19/12/14 20

22 Iteracién 3 25 dias lun 22/12/14 vie23/01/15 19

23 Ajuste de requisitos e incorporacién de nuevas 20 dias lun22/12/14 vie16/01/15 21
funcionalidades

24 Validacion de requisitos Sdias lun 19/01/15 vie 23/01/15 23

25 Iteracién 4 25 dias lun 26/01/15 vie27/02/15 22

26 Ajuste de requisitos e incorporacion de nuevas 20 dias lun 26/01/15 vie 20/02/15 24
funcionalidades

27 Validacion de requisitos Sdias lun 23/02/15 vie27/02/15 26

28 Iteraciéon 5 22 dias lun 02/03/15 mar 31/03/15 25
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Id Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin Predecesoras |
29 Ajuste de requisitos e incorporacién de nuevas 15 dias lun 02/03/15 vie 20/03/15 27
funcionalidades

30 Validacién de requisitos finales 7 dias lun 23/03/15 mar 31/03/15 29
31 Hito 1: Conseguir beta para testing Odias mar 31/03/15 mar 31/03/15 30
32 Fase 5: Pruebas 1,15 mss mar 31/03/15 jue 30/04/15 15
33 Facilitar un ejecutable de la APP a los usuarios finales para 2 dias mié 01/04/15 jue 02/04/15 30

su testeo
34 Correccion de bugs 1ms vie 03/04/15 jue 30/04/15 33
35 Fase 6: Publicacion 5 dias vie 01/05/15 jue 07/05/15
36 Preparacidn de los documentos necesarios para la subida al 4 dias vie 01/05/15 mié 06/05/15 32

Play Store
37 Subida al Play Store 1dia jue 07/05/15 jue 07/05/15 36
38 Hito 2: Conseguir versidn comercializable Odias jue 07/05/15 jue 07/05/15 37
39 Fin Odias vie 08/05/15 vie 08/05/15 35

Tabla 4.1
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Grafico 4.1

4.3. Estimacion de costes y esfuerzos

En la empresa en cuestion, se trabaja con un sistema de gestion de tareas. Este
sistema facilita mucho el desarrollo de esta parte de la documentacion del proyecto, ya que
en él, se desglosan las distintas tareas necesarias para la realizacion del proyecto, asi como

los costes por hora de cada una de las tareas.

Las tareas asignadas por parte de la empresa al desarrollador del proyecto

inicialmente fueron las siguientes:

- Desarrollo de aplicaciones — Analisis y disefio.
En esta tarea se incluye todo el proceso de analisis de requisitos y disefio
iniciales del proyecto. Precio de la tarea: 16€ /h.
- Desarrollo de aplicaciones — Bases de datos.
En esta tarea se incluye todo el disefio de la base de datos de la aplicacion,
asi como la gestion de la misma. Precio de la tarea: 14 €/h.
- Desarrollo de aplicaciones — Programacion.
Es la tarea genérica que engloba las diferentes tareas de programacion de las
distintas partes de la aplicacion. Precio de la tarea: 12 €/h.
- Desarrollo de aplicaciones — Beta tester.
Esta tarea engloba la fase de pruebas sobre los distintos incrementos de la
aplicacion. Precio de la tarea: 9€/h.

- Desarrollo de aplicaciones — Correccion de bugs.
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En esta tarea se incluye la fase de deteccion y correccion de errores de la
aplicacion.
Precio de la tarea: 12 €/h
- Reunion interna — Evaluacion del Sprint.
Tarea de presentacion del incremento, asi como la recepcion del feedback

necesario para el préximo incremento. Precio de la tarea: 7,5 €/h

A continuacién, se muestra una tabla con la estimacion realizada para el
desglose de cada una de las tareas. Esta estimacion ha sido realizada teniendo en
cuenta un trabajo semanal aproximado de 25 horas, durante los 8 meses en los que
se enmarca el proyecto, por tanto, el esfuerzo estimado estara alrededor de las
850h, contando que cada mes tiene 4 semanas y media de media.

Esfuerzo
Tarea Precio (€/h) empleado (h) Total (€)

(aprox.)

Andlisis y disefio 16 1920
Base de datos 14 140 1960
Programacion 12 380 3360
Beta tester 9 90 810

Correccioén de bugs 12 90 1080
Evaluacion del Sprint 7,5 30 225

850 h 9355 €

Tabla 4.2

La estimacion del numero de horas para cada una de las tareas se ha
realizado con la colaboraciéon del departamento de informética, que ha aportado los
datos de proyectos similares anteriores afrontados por la empresa en cuestion.

5. DISENO DE LA APLICACION

Una vez realizado el andlisis de requisitos de la aplicacién y las estimaciones

necesarias, comienza la etapa de disefio de la aplicacion en cuestion.
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A lo largo de este apartado se va a realizar dicho disefio, el cual se puede desglosar

en dos grandes bloques:

- Disefio del modelo de la base de datos.
- Realizacion del Storyboard como herramienta grafica para la comprension y

entendimiento del flujo de la navegacién del software por parte del cliente.

La combinacién de ellos, puede proporcionar una idea bastante clara de cémo

gquedara finalmente la aplicacién, tras superar los distintos incrementos.

5.1. Disefio de la base de datos
Es una parte fundamental dentro de la etapa de disefio, ya que es cuando se
organizara la estructura que contendra los distintos datos que necesitara nuestra aplicacion,
asi como las relaciones que deben existir entre ellos para proporcionar una base robusta y
eficiente.

En el proyecto que se presenta, serdn necesarias multiples bases de datos distintas
e independientes, una para cada una de las tiendas y otra genérica que las coordine.

- Base de datos de tienda. En ella se encontraran todos los datos necesarios para
representar la estructura de una tienda concreta. Almacenard los datos de sus
clientes, productos, presupuestos y configuraciones internas.

- Base de datos general. En ella se encontraran datos de configuracién, necesarios

para coordinar las diferentes tiendas dentro de la aplicacion.

Dadas las caracteristicas del proyecto se ha considerado el uso del modelo entidad —
relacion. Este esta basado en una percepcion del mundo real que consta de una coleccién

de objetos basicos, llamados entidades, y de relaciones entre esos objetos.

Para entender esta herramienta de modelado de datos, es importante tener claros los

conceptos principales:

- Entidad. Representa un objeto del mundo real con existencia independiente, es decir,
se diferencia inicamente de otro objeto incluso siendo del mismo tipo.

- Atributos. Cada una de las caracteristicas que definen o identifican a una entidad.
Pueden ser muchas, y el disefiador sélo utiliza o implementa las que considere
relevantes.

- Relacion. Describe cierta dependencia entre entidades o permite la asociacion de las

mismas.
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Una vez aclarados estos conceptos basicos, se define cada una de las entidades con

sus atributos y para después representarlas graficamente con ayuda de sus relaciones.

5.1.1. Base de datos general

En ella se organizaran los datos necesarios para coordinar las diferentes tiendas que
se encuentran en la aplicacion, asi como la informacion de configuracién genérica para la
misma.

Para esta base de datos, no es necesario realizar el modelo entidad-relacién por la

simplicidad de la misma, ya que contiene una Unica entidad, donde cada instancia es
independiente de las demas.

51.1.1. Modelo relacional

Esta base de datos tendra basicamente una Unica entidad principal, la entidad tienda.

Tienda

Esta entidad representa las diferentes tiendas en las que puede estar dado de alta un

comercial. La mayoria de los atributos se recibiran del servidor, coincidiendo con la base de
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datos interna del mismo. Los atributos que la definen son los siguientes:
Mame Type Prirnary Key
id_shop INTEGER 1
shop_name VARCHAR 0
url_json VARCHAR 0
db_narme WVARCHAR ]
date_upd VARCHAR 0
cookie_key VARCHAR 0
all_images IMTEGER 0
iso_currency VARCHAR 0
currency_sign VARCHAR 0
language_name VARCHAR 0
iso_language VARCHAR 0
id_employee INTEGER 0
employee_narne VARCHAR 0
id_discount_access INTEGER 0
walid_passwd VARCHAR 0
min’ VARCHAR 0
mind VARCHAR 0
rned] VARCHAR 0
med2 VARCHAR 0
max] VARCHAR 0
rnaxd VARCHAR 0

Tabla 5.1

id_shop. ID Unico asignado a la tienda. Actla como clave primaria por no poder
existir dos tiendas con un mismo ID.

shop_name. Nombre de la tienda.

url_json. Almacena la direccion http a la que accedera para sincronizar sus
productos, clientes y presupuestos.

db_name. Nombre de la base de datos de la tienda. Dado que al crear las diferentes
bases de datos especificas para cada tienda hay que asignarle un nombre, se recibe
este parametro desde el servidor para que la estructura interna quede lo mas
semejante posible.

date_upd. Fechay hora de la ultima sincronizacion realizada por la tienda.
cookie_key. Sirve para la generacion del hash con el algoritmo md5 para la

codificacion de las contrasefias.
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- all_images. Proporciona la informacibn para saber qué imagenes han de
descargarse en cada sincronizacion de la tienda (0 sélo imagen de portada, 1 para
todas las imagenes).

- iso_currency. Codigo ISO de la moneda por defecto de la tienda.

- currency_sign. Simbolo de la moneda.

- iso_language. Cdédigo ISO del idioma por defecto de la tienda (previsto para
versiones posteriores con multi-idioma).

- id_employee. ID unico del comercial para una tienda. Se utilizar4 cuando se realicen
los GET. Asi se controlan los accesos a la informacién que tiene cada comercial.

- employee_name. Nombre del comercial.

- id_discount_access. Cddigo de acceso a descuentos. Dependiendo del rango del
comercial dentro de una tienda, tendrd acceso a realizar descuentos mas o menos
agresivos a los productos.

- valid_password. Conjunto de contrasefias codificadas para abrir el candado. Si el
comercial obtiene una de estas contrasefias, podra realizar cualquier tipo de
descuento dentro de la tienda.

- minl, min2, medl, med2, max1l, max2. Conjunto de pares descuento-incremento.
Contendran uno o varios caracteres que identificaran los diferentes descuentos
dentro de la tienda. A simple golpe de vista, el comercial podra saber qué
descuentos tiene permitidos para cada uno de los productos gracias a estos

caracteres.

5.1.2. Base de datos de tienda
Esta base de datos contendré las diferentes entidades y sus relaciones, encargadas

de gestionar el correcto funcionamiento de cada una de las tiendas.

51.2.1. Modelo relacional

En este apartado se van a definir cada una de las entidades colaboradoras en la

base de datos de cada tienda.
Cliente

Esta entidad define los atributos y caracteristicas de los clientes que estan o seran

dados de alta en cada una de las tiendas. Sus atributos son los siguientes:
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Marme Type Prirnary Key
id_own_customer IMTEGER 1
id_web_customer IMTEGER 0
id_gender IMTEGER 0
email VARCHAR 0
passwd VARCHAR 0
date_add VARCHAR 0
date_upd VARCHAR 0
dni VARCHAR 0
firstname VARCHAR 0
lastname VARCHAR 0
contact_person VARCHAR 0
contact_phone VARCHAR 0
special_conditions VARCHAR 0
editable IMTEGER 0
comercial_asignado VARCHAR 0
sincrenizado IMTEGER 0
Tabla 5.2

id_own_customer. ID Unico asignado a un cliente en la APP. Es el ID con el que se
trabajara internamente en la aplicacién. Funcionara como clave primaria de la tabla.
id_web_customer. ID Unico asignado a un cliente en la version web. Es necesario
para poder sincronizar los datos desde la web.

id_gender. ID asociado al género del cliente. (0 para masculino, 1 para femenino, 9
para empresa)

email. Direccién de correo electronico del cliente.

password. Contrasefia del cliente. Se guarda codificada con MD5 vy la cookie key de
la tienda.

date_add. Fecha y hora en la que se dio de alta el cliente en el sistema.

date_upd. Fecha y hora de la Ultima actualizacién de los datos del cliente.

dni. Documento de identidad del cliente.

firstname. Nombre completo del cliente.

lastname. Alias del cliente.

contact_person. Nombre de la persona de contacto del cliente.

contact_phone. Teléfono de contacto del cliente.

special_conditions. Condiciones generales de cliente.

editable. Campo que controlara si un comercial tiene permiso para editar un cliente o

solamente puede realizarle presupuestos.
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- comercial_asignado. Nombre del comercial por defecto que tiene asignado a este
cliente.

- sincronizado. Controla la sincronizacion de los clientes. Si es 0, significa que aln no
estd sincronizado con el servidor, si es 1, quiere decir que los datos estan

actualizados en el servidor.
Direccion

Es la entidad que contendra los diferentes datos de la direccion de entrega o

facturacion de un cliente. Sus atributos son los siguientes:

Mame Type Prirnary Key
id_own_address IMTEGER 1
id_web_address IMTEGER 0
id_customer IMTEGER 0
id_gender IMTEGER 0
destination_narme YVARCHAR 0
apodo VARCHAR 0
dni VARCHAR ]
address VARCHAR 0
address_alias YVARCHAR 0
postcode VARCHAR 0
city VARCHAR ]
province VARCHAR 0
country INTEGER 0
contact_person VARCHAR 0
contact_phone VARCHAR 0
contact_email YARCHAR 0
chserv VARCHAR 0
date_add VARCHAR ]
date_upd VARCHAR 0
tipo CHAR 0
sincrenizado IMTEGER 0
Tabla 5.3

- id_own_address. ID Unico asignado a una direccion en la APP. Se trabajara
internamente con este ID. Funcionard como clave primaria de la tabla.

- id_web_address. ID unico asignado a una direccion en la version web. Es necesario
para poder sincronizar los datos desde la web.

- id_customer. ID del cliente al que pertenece la direccion.
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- id_gender. ID asociado al género del destinatario. (O para masculino, 1 para
femenino, 9 para empresa)

- destination_name. Nombre completo del destinatario.

- apodo. Alias del destinatario.

- dni. Documento de identidad del destinatario (necesario sélo para las direcciones de
facturacion).

- address. Direccion completa del destinatario.

- address_alias. Alias para identificar rapidamente la direccion. (ej. Mi casa)

- postcode. Codigo postal.

- city. Municipio del destinatario.

- province. Region / provincia del destinatario.

- country. ID Unico de pais (perteneciente a la entidad Pais).

- contact_person. Nombre completo de una persona de contacto.

- contact_phone. Teléfono de la persona de contacto.

- contact_email. Correo electrénico de la persona de contacto.

- Observ. Campo de observaciones de la direccion.

- date_add. Fechay hora de alta en el sistema.

- date_upd. Fechay hora de la tltima actualizacion de la direccién.

- tipo. ‘F’ para facturacién y ‘E’ para entrega.

- sincronizado. Controla la sincronizacion de las direcciones. Si es 0, significa que
aln no esta sincronizado con el servidor, si es 1, quiere decir que los datos estan

actualizados en el servidor.
Pais

Esta entidad contendra los datos necesarios para acceder a las distintas
nacionalidades de los clientes. Podria pensarse que esta entidad debe pertenecer a la base
de datos general, sin embargo, debido a que en versiones posteriores podra cambiarse el
idioma de una tienda, y cada tienda podra tener uno diferente, esta entidad debe pertenecer
a esta base de datos, para mostrar los paises en el idioma por defecto de la tienda, por

ejemplo. Sus atributos son:

Mame Type Primary Key
id_country IMTEGER. 1
name YARCHAR ]
iso_code VARCHAR 0
Tabla5.4
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- id_country. ID Unico para identificar un pais. Funcionar4 como clave primaria de la

tabla.
- name. Nombre del pais.

- Iso_code. Cédigo internacional del pais.

Moneda

Contendr& los datos necesarios para acceder a las distintas monedas en las que

pueden estar expresados los precios de una tienda. Sus atributos son:

Mame Type Primary Key
nare VARCHAR 0
iso_code YARCHAR 1
sign VARCHAR ]
conversion_rate DECIMAL 0
selected INTEGER 0

Tabla 5.5

- name. Nombre de la moneda.

- iso_code. Cddigo internacional de la moneda. Funcionard como clave primaria de la

tabla.
- sign. Simbolo de la moneda.

- conversidn_rate. Tasa de conversion entre la moneda por defecto de la tienda y las

demas a las que pueden cambiarse los precios.

- selected. Valor booleano que sirve para distinguir la moneda que esté seleccionada

en una tienda en un momento determinado (cuando selected = 1). Por tanto, sélo

habra una fila que tenga este campo a 1 simultaneamente.

Categoria

Entidad que servira para organizar los productos del sistema de forma jerarquica.

Pueden contener subcategorias (entidades del mismo tipo) y éstas a su vez tener también

subcategorias. Sus atributos son:

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Marme Type Prirnary Key
id_category INTEGER 1
id_parent INTEGER 0
level_depth IMNTEGER 0
date_upd VARCHAR 0
name VARCHAR 0

Tabla 5.6

- id_category. ID Unico que servira para identificar cada una de las categorias dentro

del sistema. Funcionara como clave primaria en la tabla.

- id_parent. ID de la categoria padre (en el nivel inmediatamente superior).

- level_depth. Profundidad de la categoria dentro del arbol de categorias. Este valor

pertenece al intervalo [0-2].

- date_upd. Fecha de la ultima modificacion de los datos de una categoria.

- name. Nombre de la categoria.

Producto

Es la entidad que identificar4 cada uno de los productos que seran almacenados en

la base de datos. Sus atributos son los siguientes:
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Marme Type Primary Key
id_product INTEGER 1
date_upd YARCHAR ]
id_tienda INTEGER 0
id_marca INTEGER 0
ref VARCHAR 0
name VARCHAR ]
id_categorias YARCHAR ]
id_category_default INTEGER 0
peso DECIMAL (6,3) 0
volumen DECIMAL(G,3) 0
price DECIMAL(14,3) 0
reduction_price DECIMAL(14,3) 0
reduction_percent DECIMAL(4,.3) 0
reduction_from VARCHAR 0
reduction_to YARCHAR 0
formato_venta YVARCHAR 0
cantidad_minima_venta DECIMAL 0
unidades_x_envase DECIMAL 0
tipo_envase VARCHAR ]
dtomin DECIMAL 0
dtemind DECIMAL 0
dtemed] DECIMAL 0
dtemed2 DECIMAL 0
dtomax] DECIMAL 0
dtomax2 DECIMAL 0
disp_tienda YVARCHAR 0
disp_proveedor VARCHAR 0
short_description VARCHAR 0
leng_description VARCHAR 0
extra_description VARCHAR 0
Tabla 5.7

id_product. Identificador Unico de producto. Actuara como clave primaria de la tabla.
date_upd. Fecha de la dltima modificacién de este producto.

id_tienda. Identificador del proveedor del que procede.

id_marca. Identificador de su marca (si la tiene). Ira vinculado con la tabla de
marcas.

ref. Referencia del articulo en la tienda.

name. Nombre del articulo en la tienda.

id_categorias. Cadena compuesta por los ID’s de las categorias a las que pertenece
este producto.

id_category_default. Id de la categoria por defecto.

peso. Peso fisico del articulo.

volumen. Volumen fisico que ocupa el producto.

price. Precio de venta al publico del objeto (sin ofertas).
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- reduction_price. Descuento por precio neto de un producto en oferta.

- reduction_percent. Descuento en porcentaje de un producto en oferta. Este campo
y el anterior son excluyentes, es decir, si un campo esté relleno, el otro deberéa estar
vacio. Sélo podréa tener un tipo de descuento simultaneamente.

- reduction_from, reduction_to. Fecha de comienzo y fin de la oferta
respectivamente.

- formato_venta. Formato de venta del articulo (m2, litro, cm3, etc.).

- cantidad_minima_venta. Numero de unidades minimo para poder vender el
articulo.

- unidades_x_envase. Cantidad del articulo por envase.

- tipo_envase. Tipo de envase del producto (caja, blister, botella, etc.).

- dtominl, dtomin2, dtomedl, dtomed2, dtomaxl, dtomax2. Descuentos del
articulo destinados al comercial. EI comercial podra ver estos descuentos en la ficha
de producto, sabiendo qué descuentos puede aplicar para cada uno de ellos.

- disp_tienda, disp_proveedor. Disponibilidad del articulo en la tienda y para el
proveedor respectivamente (Verde = Disponible, Amarillo = Pocas unidades, Rojo =
Sin Stock, Negro = Articulo descatalogado, Blanco = Stock desconocido).

- short_description. Descripcién corta del articulo. Proporcionada por el proveedor.

- long_description. Descripcién detallada del articulo. Proporcionada por el
proveedor.

- extra_description. Descripcién adicional del articulo aportada por el responsable de

la tienda.

Marca

Entidad que contendra los atributos necesarios para definir las marcas que

agruparan los distintos productos del sistema. Sus atributos son:

Mame Type Primary Key
id_marcas IMNTEGER 1
nare VARCHAR 0
date_upd VARCHAR 0
img VARCHAR 0
Tabla 5.8

- id_marcas. Identificador Unico de marca. Actuara como clave primaria de la tabla.
- name. Nombre de la marca. Es el que se mostrara en el listado de marcas.

- date_upd. Ultima modificacion de la marca.
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- img. Urlinterna del logo de la marca.

Presupuesto

Es la entidad que contendra los datos generales de un presupuesto. Los atributos

gue la forman son:

Mame Type Prirnary Key
id_own_order IMTEGER 1
id_web_order IMTEGER 0
writing IMTEGER 0
id_customer INTEGER 0
nombre_cliente YVARCHAR 0
email_cliente YVARCHAR 0
iso_code_moneda WVARCHAR 0
sign_moneda VARCHAR 0
iso_idioma YVARCHAR 0
estado IMTEGER 0
payrment VARCHAR 0
total_products DECIMAL(G,3) 0
total_shipping DECIMALIS,3) 0
total_paid DECIMAL(3,3) ]
date_add VARCHAR 0
date_upd VARCHAR 0
normbre_asignado WARCHAR ]
nombre_proyecto WARCHAR 0
chserv VARCHAR 0
SEMVIF VARCHAR 0
persona_contacto WARCHAR ]
telf_contacto YVARCHAR 0
Tabla 5.9
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id_delivery_address IMTEGER 0
de_id_gender IMTEGER 0
de_nombre VARCHAR 0
de_apodo VARCHAR 0
de_direccion VARCHAR 0
de_cp VARCHAR ]
de_ciudad VARCHAR. 0
de_provincia VARCHAR 0
de_pais IMTEGER ]
de_persona_contacto VARCHAR 0
de_telefono VARCHAR 0
de_email VARCHAR ]
de_obsery VARCHAR 0
id_invoice_address IMTEGER 0
df_id_gender IMTEGER 0
df_nombre VARCHAR 0
df_apodo VARCHAR ]
df_direccion VARCHAR 0
df_cp VARCHAR. 0
df_ciudad VARCHAR ]
df_provincia VARCHAR ]
df_pais IMTEGER ]
df_persona_contacte VARCHAR 0
df_telefonc VARCHAR ]
df_dni VARCHAR ]
df_email YVARCHAR ]
df_observ YVARCHAR ]
dtol_porcentaje DECIMALLZ,S) 0
dto1_cantidad DECIMAL(S,3) ]
dtod_porcentaje DECIMAL(Z,5) 0
dtod_cantidad DECIMAL(3,5) ]
Tabla 5.10

id_own_order. Identificador Unico propio de un presupuesto. Actuard como clave
primaria.

Id_web_order. Identificador Gnico de la web. Es necesario mantener los dos, ya que
no sabemos qué ID sera el siguiente en cada momento en la aplicacion web.

writing. Valor booleano que sera 1 cuando el presupuesto en cuestion esté
incompleto (presupuesto actual) y 0 para el resto de presupuestos.

id_customer. ID de cliente al que esta destinado el presupuesto.
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nombre_cliente. Nombre del cliente en el momento que cerrd el presupuesto. Es
necesario guardarlo por si se modificara la entidad Cliente.

email_cliente. Email de contacto del cliente en el momento que cerré el
presupuesto.

iso_code_moneda. ldentificador internacional de la moneda en la que esta realizado
el presupuesto.

sign_moneda. Simbolo de la moneda de los precios del presupuesto.

iso_idioma. Idioma por defecto en el que estaba la tienda en el momento que se
cerré el presupuesto.

estado. Cdédigo propio que nos dira en qué estado se encuentra el presupuesto en
cada momento, desde que se comienza el presupuesto hasta que realiza o cancela
el pedido.

payment. Forma de pago para el pedido.

total_products. Precio de la suma total de los precios de todos los articulos del
presupuesto.

total_shipping. Precio de los gastos de envio del presupuesto.

total_paid. Total a pagar.

date_add. Fecha en que se cre06 el presupuesto.

date_upd. Fecha de la ultima actualizacion del presupuesto.

nombre_asignado. Nombre del comercial asignado al presupuesto.
nombre_proyecto. Nombre o breve descripcion para identificar el presupuesto.
observ. Observaciones generales del presupuesto.

persona_contacto. Nombre de la persona de contacto del presupuesto.
telf_contacto. Teléfono de la persona de contacto del presupuesto.
id_delivery_address, id_invoice_address. ldentificadores de las direcciones
seleccionadas del cliente para el presupuesto.

Campos con prefijos “de” y “df”. Irdn rellenados en el caso de que se escoja
introducir una direccidon personalizada para este presupuesto. Dicha direccion no
serd almacenada en la tabla de direcciones del cliente.

dtol_cantidad. Primer descuento por precio neto 1 general del presupuesto.
dtol_porcentaje. Primer descuento por porcentaje 1 general del presupuesto. Este
campo y el anterior son excluyentes.

dto2_cantidad. Segundo descuento por precio neto general del presupuesto.
dto2_porcentaje. Segundo descuento por porcentaje general del presupuesto. Este

campo y el anterior son excluyentes.
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- sincronizado. Controla la sincronizacion de las direcciones. Si es 0, significa que
aln no esta sincronizado con el servidor, si es 1, quiere decir que los datos estan
actualizados en el servidor.

Linea de presupuesto

Esta entidad hace referencia a cada una de las lineas de un presupuesto, es decir,
de cada producto, qué cantidad, con qué descuentos y en qué condiciones se han afiadido
al presupuesto. Sus atributos son los siguientes:

descuento_cantidad
descuento_porcentaje

incremento_porcentaje

DECIMAL{4,3)
DECIMAL(3,3)
DECIMAL(3,3)

Mame Type Prirnary Key
id_own_order_detail IMTEGER

id_web_order_detail IMTEGER

id_order IMTEGER

product_id IMTEGER

product_narme INTEGER

product_guantity IMTEGER

product_price DECIMAL (4,3)

product_reference VARCHAR

1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
]
]
0
0
]
0
0
]
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desting VARCHAR
chserv VARCHAR
formato_venta VARCHAR
medidas_especiales INTEGER
unidades_x_envase DECIMALL 3)
tipo_envase VARCHAR
cantidad_minima_venta DECIMAL (3,2)
condiciones VARCHAR
dtomin DECIMAL
dtomind DECIMAL
dtomed] DECIMAL
dtomed?2 DECIMAL
dtomax] DECIMAL
dtomax2 DECIMAL
tipo VARCHAR
sincronizado IMTEGER.
Tabla 5.11
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id_own_order_detail. Identificador Gnico propio para la linea de presupuesto.
Actuard como clave primaria de la tabla.

id_web_order_detail. Identificador Unico de la aplicacion web. Servira a la hora de
realizar las sincronizaciones con el servidor.

id_order. Identificador del presupuesto al que pertenece la linea.

product_id. Identificador del producto afiadido al presupuesto.

product_name. Nombre del producto. Este campo ser& necesario por si el producto
es borrado de la base de datos.

product_guantity. Cantidad del producto afiadida al presupuesto.

product_price. Precio del producto cuando se afiadio al presupuesto. Es necesario
guardarlo por si se alterara el producto.

product_reference. Referencia del producto.

descuento_cantidad. Descuento por precio neto realizado por el comercial en el
momento de afadir el producto al presupuesto.

descuento_porcentaje. Descuento por porcentaje realizado por el comercial en el
momento de afadir el producto al presupuesto.

incremento_porcentaje. Incremento por porcentaje realizado por el comercial en el
momento de afadir el producto al presupuesto. El sentido del incremento es que
habra determinados productos que tendran un precio mayor Si se compran en pocas
cantidades y el precio puede estar expresado para venta al por mayor.

destino. Forma de agrupar productos dentro de un presupuesto. Por ejemplo, si se
esta realizando un presupuesto para una habitacion de hotel, habra algunas lineas
de presupuesto que estén agrupadas en “bafo” y otras en “dormitorio”.

observ. Observaciones al agregar el producto al presupuesto.

formato_venta. Formato de venta del articulo (m2, litro, cm3, etc.).
cantidad_minima_venta. NUmero de unidades minimo para poder vender el
articulo.

unidades_x_envase. Cantidad del articulo por envase.

tipo_envase. Tipo de envase del producto (caja, blister, botella, etc.).

dtominl, dtomin2, dtomedl, dtomed?2, dtomaxl, dtomax2. Descuentos del
articulo destinados al comercial. EI comercial podra ver estos descuentos en la ficha
de producto, sabiendo qué descuentos puede aplicar para cada uno de ellos.
condiciones. Campo de condiciones especiales. Por ejemplo, para pedir una
variacion en el color si fuera posible.

tipo. Especifica con una “p” si la linea afiadida es un producto o con “m” si la linea es

una muestra.
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- sincronizado. Controla la sincronizacion de los clientes. Si es 0, significa que aun no
estd sincronizado con el servidor, si es 1, quiere decir que los datos estan

actualizados en el servidor.

Imagen

Es la entidad que contiene los atributos necesarios para localizar las diferentes
imagenes de los productos dentro del sistema. Sus atributos son:

Mame Type Primary Key
id_image IMTEGER 1
id_product INTEGER 0
url VARCHAR 0
position IMTEGER. 0
Cover INTEGER 0

Tabla 5.12

- id_image. ldentificador Unico de la imagen. Se utilizara como clave primaria para la
tabla.

- id_product. Identificador del producto al que pertenece la imagen.

- url. Ruta local donde se sitda la imagen.

- position. En caso de que un producto tenga varias imagenes, ésta especificara el
orden en que se mostraran las mismas.

- cover. Este valor sera 1 si laimagen es portada y 0 si no lo es.

Adjunto

Es la entidad que contendra los valores necesarios para asignar adjuntos a los

productos. Sus atributos son los siguientes:

Mame Type Prirnary Key
id_attachment IMTEGER 1
id_product INTEGER 0
nare VARCHAR 0
url VARCHAR 0
Tabla 5.13

- id_attachment. Identificador del adjunto. Actuar4 como clave primaria en la tabla.
- id_product. Identificador del producto al que pertenece el adjunto.

- name. Nombre del adjunto. Sera el texto del enlace de este adjunto.
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url. Direccién externa del enlace.
Estado de presupuesto

Esta entidad contiene el posible estado en el que se encuentra un presupuesto en un

momento determinado. Sus atributos son:

Mame Type Prirary Key
id_state IMTEGER 0
state VARCHAR 0
ord INTEGER 1
Tabla 5.14

id_state. Identificador de la aplicacion web para localizar el estado de un
presupuesto. Sirve para la sincronizacion.

state. Nombre del estado del presupuesto.
ord. Sera un entero que marcara el orden en el que se mostraran los estados,

ademas funcionara como clave primaria, ya que no podra haber dos estados en la

misma posicion.
Condiciones especificas

Entidad que contendra una condicion especifica cliente-producto, es decir, un cliente

podra tener condiciones especiales sobre unos determinados productos. Sus atributos son:

Mame Type Prirnary Key
id_product INTEGER 1
id_customer INTEGER 2
conditions YARCHAR 0

Tabla 5.15

id_product. Identificador del producto al que se asocia la condicion.
id_customer. Identificador del cliente al que se le asocia la condicion. Este campo y
el anterior forman clave primaria, por no poder ser repetidos conjuntamente.

conditions. Condiciones especiales cliente-producto.

5.2. Storyboard

Un storyboard es un guidn grafico que muestra la secuencia de imagenes que se

mostrardn en el software teniendo en cuenta las decisiones tomadas por el usuario. Su
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objetivo es servir de guia para entender el funcionamiento de la aplicacion antes de realizar

la implementacion.

En el proyecto en cuestion, se ha dividido el storyboard en partes, debido a su gran
tamafio, para facilitar la maquetacién y visualizacién de las diferentes partes que lo

componen.

Para comprender esta secuencia, se han numerado cada una de las pantallas de la
aplicacion. Para cada una de las acciones posibles, se ha situado el numero

correspondiente de pantalla al que se accederd a través de esa accion justo al lado.

Tenda 1 3} ientes D)
Tienda 2 o Productos @

Tienda 3 - Marcas

Usuario Tienda 4 Historial de
_ presupuestos
Presupuesto @

EladEll

Configuracién @

[ Ewar D) [ Aceptar )
& 8 4

llustracion 5.1

Breve explicacion:

- Pantalla 1. Se compone de un breve formulario de log-in con un boton de
confirmacién. Una vez rellenados los campos, se pulsara sobre dicho botén y se
accedera a la pantalla nimero 2.

- Pantalla 2. Muestra un listado de tiendas. Se podra pulsar en cada una de las
tiendas, accediendo asi a la pantalla nUmero 3.

- Pantalla 3. Hace referencia a la pantalla de configuracién. Aqui se escogeran las
diferentes opciones configurables de la tienda. Una vez seleccionados estos
parametros, accederemos a la pantalla 4 a través del botén “Aceptar”.

- Pantalla 4. Es el menu principal de la tienda. A través de él se podra navegar por
toda la aplicacion. Dependiendo de qué opcién se pulse sobre el menu, se mostraran

las diferentes pantallas que seran explicadas a continuacion.
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ﬂ - Nembre diente
&ﬂ Entrega  Facturacion Personales [ET5] Facturacion Personales Entrega [P0 i) Alias diente

Cliente 1 ONI

Cliente 2 Nombre Direccion 1 Direccién 1 Direccién

- ‘ £ Alias de direccion
] Direccion 2 Direccién 2 5
Usuario - s Cédigo Postal

Contrasefia Direccion 3 Direccién 3 Cludad
Confirmar contrasefia 7_,, T Pravinia
Direccidn 4 Direccion 4 —
Persona de contactn is

Teléfano de contacto Persona de contacto
Condiciones generales Teléfono de contacto
o Teléfono de contacto

Cliente 3

Cliente 4

llustracién 5.2

Pantalla 5. Muestra el listado de clientes dados de alta en la tienda. Las opciones
posibles sobre esta pantalla son:

e Mantener pulsado sobre un cliente para editarlo.

e Pulsar sobre “+” para anadir uno desde cero.
Pantalla 5.1. Se muestra un formulario para rellenar los datos personales del cliente.
Una vez cumplimentados, accederemos a los datos de entrega pulsando sobre el
boton “Guardar y seguir’, pulsando sobre “Entrega” o “Facturacién” en la barra
superior o bien deslizando el dedo hacia la izquierda.
Pantalla 5.2. y 5.3. Esta pantalla hace referencia al listado de direcciones de entrega
y facturacién de un cliente. Se podran afiadir nuevas direcciones pulsando sobre el
botdn “+”.
Pantalla 5.4. Formulario de alta de direcciones. Una vez cumplimentado se pulsara

sobre “Guardar direccion” y el programa volvera al listado de direcciones del que

=] ]
Nombre producto 1 1

Categoria 1 @ﬂ Subcategoria 1 @;2 Familia 1 @B Referen o

. - - &
Categoria 2 Subcategoria 2 Familia 2 Nomre producto 2 Il \6\

e S e

D Precio
Categoria 3 Familia 3 Descripcion corta

< Descripcion larga larga larga larga
Categoria 4 larga larga larga larga larga larga

Afiadir producto
Tipo de descuento
Descuento
Cantidad
Destino
Observaciones

llustracion 5.3

Pantalla 6, 6.1 y 6.2. Se mostrard un listado de categorias / subcategorias / familias
sobre las que podremos realizar basquedas y pulsar, navegando asi entre las

diferentes categorias de la tienda.
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Pantalla 6.3. Estd compuesta por un listado de productos donde se podra observar
rapidamente el precio, la referencia, el nombre y las disponibilidades de venta. Si se
pulsa sobre uno de ellos, se abrird la ficha de producto, reflejada en la pantalla 6.4.

Pantalla 6.4. Se corresponde con la ficha de producto. En ella se encontrara toda la
informacién que pueda querer el cliente en el momento de la venta (descripciones,
referencias, descuentos, precios, imagenes, etc.). Una vez rellenados los campos de
cantidad, descuento y observaciones, se podra continuar accediendo asi a la

pantalla nimero 9, que hace referencia al presupuesto que se esta realizando en ese

Marca 1 @B

Marca 2

momento.

Marca 3

llustracion 5.4

Pantalla 7. Muestra la clasificacion de los productos segun sus marcas. A través de
una pulsacién sobre cualquiera de ellas, podremos acceder al listado de productos

de esta marca, como en la pantalla 6.3.
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onfreatn per el et
Coniruad er o simscén
Se hace el pesido

Ao por ¢l ciente

Anulodo por el almacén

—~
81,

)

[(

User una diree i espesiica
para este presupussio
Hombre cliente

Alias cliere

o

Direccion

Allss g direccién
Cédigo Posta

Giudad

Provincia

Pais

Persona de contacla
Teléfona de conacto

Joctuctos entrega [ZET

Usar una direccién especifca
o pora este presupuesto
Direccién 1 Direccién 1

Direccién 2 Direceién 2

Direccién 3 Direcrién 3

Productos:
Enmio;
Diofinc. 1:
Din.finc. 2
Imperle totel:

Direccién 4 Direccion 4

=

llustracion 5.5

Pantalla 8. Mostrara un listado con los distintos presupuestos realizados en la tienda.
Mediante una pulsacién larga, se mostrard una ventana emergente que nos dara
opcion a:

e Cambiar un estado (Pantalla 8.1)

e Generar un informe (Pantalla 8.2)

e Ver / Editar presupuesto (Pantalla 8.3)
Pantalla 8.1. A través de esta pantalla se podra cambiar el estado de un presupuesto
gracias a la seleccion mediante RadioButtons.
Pantalla 8.2. Consta de varios parametros que habra que seleccionar para generar
un informe ajustado a las necesidades del cliente. Se podra descargar en el
dispositivo o mandar por e-mail pulsando en los respectivos botones.
Pantalla 8.3, 8.4, 8.5 y 8.6. Nos aparecerd el detalle del presupuesto. Cada una de
las lineas se componen de los datos de los productos afiadidos con sus descuentos
y observaciones. Se puede editar cada linea mediante una pulsacion larga y afiadir
una nueva pulsando sobre “+”. Esto nos llevara a la ficha del producto y el listado de

categorias respectivamente. Podremos revisar también los datos de entrega (8.4),
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facturacion (8.5) y generales del presupuesto (8.6) mediante deslizamientos
laterales.

- Pantalla 8.a. Es una pantalla alternativa a las de direcciones de entrega y
facturacion. Al clicar sobre el checkbox de estas pantallas, desaparecera el listado de
direcciones y aparecera este formulario, preparado para rellenar una direccion

especifica para el presupuesto que no se guardara en la ficha de cliente.

Linea 1

Destina

PVP Cantidad
Precio neto Dto.
Total

Linea 2
Destino
Pvp Cantidad
Precio neto Dto.
Total

llustracion 5.6

- Pantalla 9. Se corresponde con la pantalla de presupuesto actual. En ella veremos el
estado del presupuesto en un momento determinado. Podemos cerrar el
presupuesto pulsando sobre “Guardar presupuesto”. Esto nos llevara a la pantalla de
seleccion de direccion (8.4.).

Como se dijo antes de comenzar esta breve descripcion del storyboard, se ha
desglosado en varias partes para mejorar su comprension. Aun asi, el storyboard completo

se encontrard como anexo del proyecto.

6. SELECCION DE TECNOLOGIAS

A lo largo de este apartado se explicara el porqué de escoger las tecnologias usadas
en el desarrollo, acompafiado de una breve comparativa con las tecnologias mas

competitivas en cada uno de los casos.

Las tecnologias necesarias para un proyecto de este tipo se pueden englobar en dos

grandes bloques:

- Plataforma para la que se desarrollard. Es muy importante tener claro el pablico al
gue ira destinada la aplicaciéon en si, por tanto tenemos que tener claro cual es la
plataforma mas accesible a este publico objetivo.

- Servicios Web necesarios. Este bloque engloba el conjunto de protocolos que seran

necesarios para interconectar Cliente y Servidor.
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Teniendo en cuenta esto, se explicara a continuacién qué tecnologia se ha escogido

para cada caso, porqué y qué otras opciones habia disponibles.

6.1. Android
Android es una plataforma de Software basada en el nacleo de Linux. Disefiada para
dispositivos moviles, Android permite controlar dispositivos por medio de bibliotecas

desarrolladas o adaptadas por Google mediante el lenguaje Java.

Es una plataforma de cédigo abierto. Esto quiere decir que cualquiera puede crear y
desarrollar aplicaciones en lenguaje C y compilarlas a cédigo nativo de ARM (API de
Android).

Inicialmente desarrollada por Android Inc., pronto fue adquirida por Google y unida al
Open Handset Alliance, un consorcio de 78 grandes compafias del mundo del hardware,

software y las telecomunicaciones.

El cddigo fuente de Android esta publicado bajo la licencia de software Apache, una

licencia de software libre y cédigo abierto a cualquier desarrollador.

En el siguiente apartado se veran las caracteristicas principales de este gran sistema

operativo.

6.1.1. Caracteristicas principales

Entre sus caracteristicas, destacan:

- Framework de aplicaciones. Permite el remplazo y la reutilizacién de componentes.

- Navegador integrado. Basado en el motor Open Source Webkit.

- SQIlite. Base de datos relacional que se integra directamente en las aplicaciones.

- Multimedia. Soporte para un gran listado de formatos comunes de audio, video e
imégenes planas.

- Magquina virtual Dalvik. Base de llamadas de instancias similar a Java.

6.1.2. Arquitectura
La arquitectura interna de Android se distribuye en un sistema de capas formada

bésicamente por los siguientes componentes:

- Aplicaciones. Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como

aguellas que el usuario ha ido afiadiendo posteriormente, ya sean de terceros o de
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propio desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, APl y librerias de
los niveles inferiores.
Framework de Aplicaciones. Representa fundamentalmente el conjunto de
herramientas de desarrollo de cualquier aplicacion. Toda aplicacién desarrollada
para Android, utilizan el mismo conjunto de APl y el mismo framework, representado
por este nivel. Entre las APl mas utilizadas se encuentran:

e Activity Manager. Controla el ciclo de vida de las aplicaciones.

e Window Manager. Gestiona las ventanas de las aplicaciones.

e Content Provider. Permite a cualquier aplicacion compartir los datos con las

demas aplicaciones.
e Location Manager. Posibilita la obtencion de informacién de localizacion y
posicionamiento.

Librerias. La siguiente capa se corresponde con las librerias utilizadas por Android.
Estas proporcionan a Android la mayor parte de sus capacidades mas
caracteristicas. Junto con el nucleo Linux, estas librerias componen el corazén de
Android. Se podran ver algunas de ellas en la ilustraciéon que sigue a continuacion.
Runtime Android. Se sitia en el mismo nivel que las librerias Android. Lo constituyen
las Core Libraries, que son librerias con multitud de clases Java y la maquina virtual
Dalvik.
Nucleo Linux. Se usa como capa de abstraccion para el hardware de los dispositivos
moviles. Esta capa contiene los drivers necesarios para que cualquier componente
pueda ser utilizado mediante las llamadas correspondientes. Siempre que un
fabricante incluye un nuevo hardware, lo primero que debe realizar para que pueda
ser utilizado desde Android es crear las librerias de control o drivers necesarios

dentro de este kernel.
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APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType avr l l !55

Machine

SGL SSL

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

amera Driver
Camera Drive Driver Driver

WiFi Driver Audio Power

Keypad Driver Drivers Management

llustracion 6.1

6.1.3. Android Studio
Existen varios entornos de programacion (en adelante IDE) en los que se puede

programar para la plataforma Android. Los mas conocidos son Android Studio y Eclipse.

Para este proyecto se ha optado por Android Studio y mas adelante se explicaran los

motivos.

Android Studio es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android. Esta

basado en IntelliJ IDEA. Sus caracteristicas principales son:

- Sistema de construccion flexible basado en Gradle.

- Mudltiples variantes de construccion y generaciéon de archivos .apk.

- Plantillas de cédigo para proporcionar construcciones de apps comunes de forma
rapida y sencilla.

- Editor de layouts muy enriquecido, posibilidad de drag&drop con los elementos de la
interfaz.

- Soporte de funcionamiento y compatibilidad de versiones.

- ProGuard como sistema de seguridad anti-decompilacion y firma de aplicaciones.

- Integracion con la nube de Google.

- Y mucho mas.
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La alternativa a Android Studio que encontramos es Eclipse. Es un IDE méas maduro
gue Android Studio (aunque este esta basado en IntelliJ, destacado entorno de
programacién Java), sin embargo, abarca muchos mas lenguajes de programacion y
plataformas. Esto presenta una ventaja a favor de Android Studio, que enfoca todo su

desempefio en una tarea especifica.
Para este proyecto se ha usado Android Studio por algunas razones:

- Es el recomendado por Android, optimizado para esta plataforma.
- Utilizacion de Gradle.
e Facilita el reciclaje de cédigo y recursos.
e Gestiona las dependencias de forma comoda y potente (basado en Maven).
e Permite compilar desde linea de comandos.
e Hace realmente facil la tarea de crear distintas versiones de aplicacion.

- Recibe numerosas actualizaciones apoyadas en la gran comunidad Android.

6.1.4. Alternativas

Existen gran cantidad de alternativas en cuanto a sistemas operativos optimizados
para dispositivos moviles se refiere, como pueden ser iOS (Apple), Windows Phone
(Microsoft), BlackBerry OS o Symbian.

Entonces, ¢por qué Android?

e A nidr oid

80% 1| —— Appleios /A‘-.__J/—-
70% BlackBerry a
0% | =—Windows Mobile/Phaone

Symbian

50% -

40% /
30% /

10%

0% T T T T T T T T T T T T T T T T T T T

Gréfico 6.1
El grafico 6.1 muestra la cuota de mercado de los principales sistemas operativos
para dispositivos moviles. Como vemos, Android supera el 80% de la cuota, siendo su
principal competidor el software de Apple, que se encuentra mas de un 60% por debajo.
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Esto puede deberse tal vez a la gran variedad de dispositivos ofertados que cuentan con

Android como sistema operativo, que van desde las gamas méas bajas a los denominados

flagship (buques insignia) de las compafiias.

Apple Android Windows BlackBerry  Firefox OS
i0S 8 5.0 Phone 8 10 22
Open Handset . Mozilla
Compaiiia Apple Alliance Microsoft BlackBerry Foundation
Nucleo del SO| Mac 0S5 X Linux Windows NT QNX Linux
Licencia de s Libre y s s Libre y
software Propietaria abierto Propietaria Propietaria abierto
Afo de
lanzamiento 2007 2008 2010 1999 2013
Fabricante . .

Ginico Si MNo MNo Si Mo
:;r;,i?t?vg: Modelo dnico Muy alta Media Baja Muy baja
Soporte me- . . . .

moria externa No Si Si Si Si
WebKit/
T;’;g’d:fu’;b WebKit c?éo”mm Trident WebKit WebKit
Tienda de Aop Store Goodle Pla Windows BlackBerry Firefox
aplicaciones PP g y Marketplace World Marketplace
Numero de 800.000 800.000 130.000 100.000 a7
aplicaciones| (marzo 2013) | (marzo 2013) | (enero 2013) | (enero 2013)
Coste publicar| $99 / afio $25 una vez $99 / afio Sin coste Sin coste
Otras tiendas . . .
sin supervision No S No S S
Familia CPU ARM, MIPS,
soportada ARM x86 ARM ARM ARM, x86
5“""”';3;‘ Si Si No No No
Maquina . MNavegador
virtual No Dalvik f ART .net No Web
Lenguaje de| Objective-C, C# Visual HTMLS, CSS,
programacion C++ Java, C++ Basic, C++ C,C++, Java JavaScript
Plataforma de M Windows, Wind Windows, Windows,
desarrollo ac Mac, Linux Indows Mac Mac, Linux
Multiusuario No Si No MNo Mo
Meodoe invitado Si Si No No Mo
Tabla 6.1

Por si con la aplastante cuota de mercado que posee Android no bastara, la decisién
de realizar este proyecto sobre Android viene de la oportunidad de trabajar con software

libre y poder contar con una amplia comunidad de desarrolladores.

6.2.

Un servicio web es una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estandares

Servicios Web

gue sirven para intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones desarrolladas
sobre diferentes plataformas pueden utilizar estos servicios para intercambiar datos a traves
de Internet. Los proveedores de estos servicios los ofrecen como procedimientos remotos y

los usuarios solicitan un servicio llamando a estos procedimientos a través de la web.
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Proporcionan interoperabilidad y extensibilidad entre las aplicaciones y realizan

operaciones complejas, liberando asi de carga de trabajo a estas aplicaciones.

6.2.1. Rest/RESTful

Las famosas APIs que publican muchos de los sitios web actualmente no son mas
gue servicios web de este tipo, aunque en la mayoria de los casos cuentan con medidas de
seguridad adicionales como OAuth o similares.

REST se asienta sobre el protocolo HTTP como mecanismo de transporte entre
cliente y servidor. En cuanto al formato de los datos transmitidos, a diferencia de otros
servicios como SOAP, no se impone ninguno en concreto, aunque lo mas habitual es

intercambiar la informacion en formato XML o JSON.

/  — N
/ = 1
/ = 3
!
' MySQL '
| A | 1
“ | v /l
\
/
\\ ﬁ# ’
» ﬁ 7
o P 2%
(R \\\
N
\\\\\\
K
L
- N
R PEe———]
== lﬁ
[
=) -
LA L L
=
Websites

Mobile Devices

llustracion 6.2

Los principios de RESTful son:

- Protocolo cliente-servidor sin estado. Cada mensaje HTTP contiene toda la
informacién necesaria para comprender la peticion.

- Conjunto de operaciones definidas. Las mas importantes son POST, GET, PUT y
DELETE.

- Sintaxis universal para identificar recursos. En este protocolo, adquiere gran
importancia el concepto de recurso como elemento de informacion accesible
mediante un identificador global (URI).

- Uso de hipermedios. La representacion de la informacion en un sistema REST suele
estar en formato XML o JSON. Como resultado de esto, es posible navegar de un

recurso REST a otros, simplemente siguiendo enlaces.
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Solo se considerard servicio RESTful cuando cumpla estas condiciones sin

excepcion posible.

En este proyecto se ha seleccionado esta tecnologia por la sencillez que implica.
Ademas, el autor del trabajo ya conocia el lenguaje JSON, por lo que los posibles retrasos
en el desarrollo de este apartado han sido minimos.

6.2.2. Ventajas
Entre las ventajas principales que aporta la utilizacibn de servicios web se

encuentran:

- Interoperabilidad entre aplicaciones software, independientemente de sus
propiedades o plataformas sobre las que se instalen.

- Los servicios Web fomentan los estandares y protocolos basados en texto. Esto
facilita el acceso a su contenido y el entendimiento de su funcionamiento.

- Proveer servicios integrados facilmente desde diferentes lugares geograficos

combinando servicios y software de diferentes compafiias.

6.2.3. Inconvenientes

También tiene algunos puntos débiles, entre los que se encuentran:

- No puede compararse en su grado de desarrollo con los estandares abiertos de
computacion distribuida como CORBA.

- Su rendimiento es bajo comparado con otros modelos de computacion distribuida. Es
uno de los inconvenientes asociados al formato de texto, ya que entre los objetivos
de XML no se encuentra la eficacia del procesamiento.

- Puede esquivar barreras de seguridad basadas en firewall ya que se apoya en
HTTP.

7. IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

La implementacion constituye la etapa en la cual se pretende convertir el trabajo
realizado en las etapas anteriores en algo tangible. Para ello, se utiliza un lenguaje de

programacion (en este caso Java) y algunas herramientas como pueden ser:

- Entorno de programacién o IDE. En este proyecto se ha optado por el Software

recomendado por Google, Android Studio.
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- MAaquina virtual de simulacién o emulador. A lo largo del proyecto se han usado
varios métodos de simulacién para realizar las pruebas con la aplicacién. Se
detallara en los siguientes apartados.

- Control de versiones Git. Herramienta de gestion de cambios en el proyecto.

A lo largo de este apartado, veremos las diferentes partes que conforman el sistema
y la forma que tienen para coordinarse. Para entender estas partes por separado, conviene

dar una vision global de la actuacion normal del sistema.

Basicamente se pueden encontrar dos grandes estructuras: el cliente (en este caso
sera la aplicacion Android) y el servidor (al cual se accedera a través de una API adaptada).

El funcionamiento es simple y se fundamenta en dos operaciones REST:

- GET. El cliente realiza una peticion reclamando unos datos determinados. Se
realizaran varias peticiones independientes (reclamando datos de clientes,
productos, presupuestos, eliminados, etc.) para facilitar la modularidad del sistema.

- PUT. El cliente realiza una peticion enviando datos al servidor. El servidor actuara
actualizando la informacion en su base de datos. Como desde la aplicacion solo se
pueden crear / editar clientes y presupuestos, son las dos Unicas operaciones

posibles de este tipo.

El sistema da prioridad siempre a los datos obtenidos de la aplicacion mévil. Por
ejemplo, si un presupuesto ha sido editado en las dos plataformas, prevaleceran los campos
que la aplicacién mévil envia mediante su peticion PUT en el momento de la sincronizacion,
aungue es un caso que no se da con demasiada frecuencia. En las versiones venideras se
mejorara el sistema de tratamiento de este tipo de conflictos, pero de momento y a peticion
de la empresa, el objetivo principal era salir cuanto antes al mercado con una primera

version funcional.

Una vez realizada esta aclaraciéon de funcionamiento, se explicaran las diferentes

partes que intervienen.

7.1. Java (lenguaje de programacion)
Para programar una aplicacién en Android, es fundamental conocer el lenguaje que
se utiliza para ello. En este apartado se va a hablar de Java como lenguaje, lo que lo

diferencia de otros lenguajes de programacion y las ventajas que ofrece al desarrollador.

Java es un lenguaje de programacion de propésito general, concurrente y orientado a

objetos, disefiado para evitar las famosas dependencias de implementaciéon en la medida
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posible. Su propésito principal fue permitir que los desarrolladores escriban el programa una

Unica vez y lo puedan ejecutar en cualquier dispositivo (“write once, run anywhere”).

Fue desarrollado inicialmente por Sun Microsystems. Su sintaxis deriva en gran

medida de C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos.
Se cred con cinco objetivos principales:

- Usar el paradigma de la programacién orientada a objetos.

- Permitir la ejecucion de un mismo programa en multiples sistemas operativos.
- Incluir por defecto soporte para trabajo en red.

- Ejecutar cédigo en sistemas remotos de forma segura.

- Fécil de usar, tomando lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos como C++.

Entre sus ventajas ofrecidas al programador podemos destacar:

- Java realiza comprobacion estricta de tipos durante la compilacién, evitando
problemas como el desbordamiento de pila.

- Todas las instancias de clase se crean con el operador new(), de manera que un
recolector de basura se encarga de liberar la memoria ocupada por los objetos que
ya no estan referenciados. La maquina virtual de Java gestiona la memoria de forma
dinamica.

- Una fuente comun de errores en otros lenguajes proviene del uso de punteros. En
Java se eliminan, el acceso a las instancias de clase se hace a través de referencias.

- El programador esta obligado a tratar las posibles excepciones que se produzcan en
tiempo de ejecucion.

- Preparado para la programacién concurrente, sin necesidad de utilizar ninguna
libreria.

- Java posee un gestor de seguridad con el que poder restringir el acceso a los

recursos del sistema.

7.2. Aplicacién android (cliente)

7.2.1. Conceptos
Ya se ha explicado la estructura de Android como sistema operativo, sin embargo,
falta detallar cudles son las entidades principales que intervienen en el desarrollo de una

aplicacion para dicho sistema. Es fundamental tener claros los siguientes conceptos:

- Actividad.

- Fragmento.
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- Adaptador.
- Vista/ Layout.

7.2.1.1. Actividad

Las aplicaciones de Android funcionan principalmente por actividades. Una actividad
es una clase java que suele corresponderse con la légica y la interfaz que un usuario puede
encontrar en una pantalla determinada. Hay casos especiales, mediante los cuales se
pretende abstraer a las actividades alejandolas de las vistas de la aplicacion, aunque este

no es el caso que nos ocupa.

Una parte de las actividades que cabe mencionar es su ciclo de vida. Es el conjunto
de etapas por las que pasa una actividad desde el momento que es lanzada hasta que

finaliza su ejecucion. La forma mas facil de comprenderlo es mediante el siguiente grafico.

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() B onRestart()

v A
User navigates -
to the activity onResume()

" App process \"-I Activity
\ killed running
% n e g

Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity

onPause() e

The activity is
no longer visible

Apps with higher priority |
need memory

User navigates
+ 1o the activity
onStop() )
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

v

! Activity
shut down |
- ”

llustracion 7.1
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7.2.1.2. Fragmento

Un fragmento representa una tarea o una porcion de la interfaz de usuario dentro de
una actividad. Se pueden combinar multiples fragmentos dentro de una actividad sencilla o
reutilizar un mismo fragmento desde varias actividades. Se puede entender como una
seccion modular de una actividad, con su ciclo de vida propio, recibiendo sus eventos de
entrada y actuando en consecuencia. Se puede afiadir o quitar de una actividad mientras

ésta esta corriendo.

Su utilidad potencial reside en la realizaciéon de aplicaciones multi-plataforma,
destinadas a distintos tipos de pantalla, donde a partir de un determinado tamafo se
combinan fragmentos distintos en una misma vista. El ejemplo mas comun es el conocido

Lista-Detalle.

ListFragment DetailsFragment

Y
MainActivity
llustraciéon 7.2

En este proyecto, los fragmentos han sido trabajados para aprovechar su fluidez y
versatilidad. Por ejemplo, se han realizado pantallas usando un ViewPagerAdapter
(adaptador de vistas completas o paginas), aprovechando una Unica actividad con varios
fragmentos, optimizando asi los accesos a la base de datos. El ejemplo mencionado se
puede ver en el alta de un nuevo cliente o al formalizar el guardado de un presupuesto (ya

sea nuevo o editado).

7.2.1.3. Adaptador

Los adaptadores son clases java que actian como puentes entre las vistas y las
actividades o fragmentos. Proporcionan una capa de abstraccion entre ellas, traduciéndose

esto en un desarrollo mas modular. Ademas, aportan ciertas ventajas a la hora de
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representar determinadas vistas, por ejemplo, las listas (listviews). Gracias a la correcta
implementacion de estos adaptadores, se permite filtrar por determinados campos,

consiguiendo resultados muy potentes.

7.2.1.4. Vista / Layout

Representan el bloque béasico para la construccién de componentes de interfaz de
usuario. Una vista ocupa un area rectangular de a pantalla y responde a las acciones del
usuario. Las vistas pueden ser agrupadas y organizadas de diferentes formas. La estructura
se decide mediante la programacién de un fichero XML que representa a este conjunto de
vistas. Esta estructura podra ser cargada como una pantalla completa de la interfaz 0 como

parte de ella.

7.2.2. Estructura del proyecto Android
Para detallar algo méas profundamente la estructura que tiene el proyecto en Android
Studio, a continuacion se realizan una serie de indicaciones, acompafiado de la jerarquia de

directorios que sigue el proyecto.

La estructura principal del proyecto tiene una apariencia similar a esta:
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= TCPline [CYUsers\imano cuments\Android5tudioProjects\TCPlineg)
.gradle
idea
navigation
app
build

[
>
>
v

app.iml
” app-release.apk
€2 build.gradle
cd
il fabric.prope

| | TCPline.app-re

il local.properties

README

::|| External Libraries

llustracion 7.3

Estos directorios son los que se crean por defecto en cualquier proyecto nuevo
Android. Hay variables muy importantes como la carpeta build y gradle, que se encargan de
las funciones principales del versionado y construccién del archivo apk, sin embargo, la

atencion va a recaer sobre los ficheros que se encuentran en “app -> src”.
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B3 =re
L D main

¥

vd

b

com.rozema.tepline.app

/_Drawer_Fragments
[ orderHis
23 Products

Drrawy

E
>
[
[
>
[
[
[
[

Login

Shop_Configuration
ShopList
CPLUEils
res

B AndroidManifest.xml

llustraciéon 7.4

Una vez desplegado el directorio mencionado, podemos ver una serie de carpetas y
ficheros cuya explicacién puede resultar mas que interesante para el desarrollo de este
proyecto. Hay tantas formas de organizacion del codigo como programadores. Aunque hay
determinados patrones como el MVC (Model-View-Controller) o el MVVM (Model-View-View-
Model) que optimizan la abstraccién y modularizacién de una aplicacion, éstos requieren

conocimientos muy amplios.

Debido al gran nimero de clases con las que cuenta el proyecto, se explicaran los

diferentes directorios en los que se han organizado y qué tipo de clases contienen:

- Directorio Adapters. Contiene todos los adaptadores necesarios para mostrar las
vistas en cada una de las pantallas.

- Directorio Base. Contiene las clases mas basicas que se utilizaran a la hora de sacar
la informacion del modelo de datos y trabajarla de forma comoda, usandola en arrays
y listas. Un posible ejemplo es la clase “Producto” o “Presupuesto”.

- Directorio Customer. Contiene las actividades y fragmentos que se utilizan en el alta
y edicién de los clientes.

- Directorio Database. Contiene las clases java que se encargan de construir y
acceder a las bases de datos con las que cuenta el sistema: la general y las de las

diferentes tiendas.
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Directorio Nav_Drawer_Fragments. Contiene los diferentes fragmentos que son
llamados al pulsar sobre cualquiera de las opciones del menl desplegable. Todos
ellos se adjuntan al mismo activity, que dependera de la pantalla desde la que se
realice este despliegue.

Directorio OrderHistory. Contiene las clases y fragmentos necesarios para la edicion
sobre el historial de presupuestos.

Directorio Products. Compuesto por las clases y fragmentos que participan en la
navegacion entre productos, a través de las categorias hasta la ficha de producto.
Fichero DrawerActivity. Es una actividad de la cuél heredaran cada una de las
actividades desde las que se puede desplegar el mena principal. Aporta las
funcionalidades necesarias para realizar este despliegue y controla los eventos una
vez desplegado.

Fichero LoginActivity. Es una actividad que controla el inicio de sesidn a la aplicacion
a través de peticiones al servidor.

MainShopActivity. Actividad principal de la tienda. Sobre ella se cargaran todos los
fragmentos del menu principal.

PreLoginActivity. Actividad que se encarga de comprobar si la sesidén esta abierta
para mostrar el formulario de inicio de sesién o el listado de tiendas. No posee
ninguna vista asociada.

Shop_Configuration. Actividad que controla la vista y la légica asociada a la
configuracién de una tienda.

TCPUtils. Libreria propia que contiene métodos genéricos usados frecuentemente
desde diversos puntos de la aplicacion. Un ejemplo de método de esta libreria puede
ser “capitalize”, que se encarga de mostrar un String formateandolo de forma que la

primera letra sera mayuscula y las demas mindsculas, entre otros.

¥ E=res
» [ anim
B3 drawable
21 drawable-hdpi
Ea drawable-mdpi
[51 drawable-xhdpi
B drawable '

51 menu
E values
B value

AndroidMa

| 2
| 2
[ 2
[ 2
| 2
> [ layout
[ 2
| 2
| 2
B

llustracion 7.5
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- Directorio res. Esta carpeta contiene todos los recursos necesarios a los que
accederan las clases java (actividades, fragmentos y adaptadores).

- Directorio anim. Contiene los ficheros XML que indican las posibles animaciones de
la aplicacion. Por ejemplo, al finalizar una actividad o la transicidon de una a otra.

- Directorios drawable. Contiene los ficheros “drawable” que contendran los recursos
que tienen que pintar las vistas, iconos, etc. Se utilizan diferentes directorios para
introducir las imagenes en diferentes calidades de modo que los soporten la mayor
cantidad posible de dispositivos, tengan la densidad de pixeles por pulgada que
tengan.

- Directorio layout. Contiene los ficheros XML con los que se construyen las vistas.

- Directorios values. Contiene los ficheros de estilo, strings y dimensiones para
homogeneizar lo maximo posible las diferentes pantallas de la aplicacion.

- AndroidManifest. Es un fichero de configuracion donde podemos aplicar las
preferencias basicas de la aplicacion. Todas las actividades que forman parte de la

aplicacion deben ser declaradas aqui para el correcto funcionamiento.

7.3. Aplicacién web (servidor)
Una vez explicada la estructura de la aplicacion Android y los conceptos mas
importantes de este sistema operativo, el siguiente paso es describir a grandes rasgos como

esta implementada la parte del servidor.

En la parte del servidor, se cuenta con una serie de “tiendas” cuya infraestructura
estd basada en Prestashop que ha sufrido modificaciones para adaptarse a las
funcionalidades requeridas por el sistema. Mas que una tienda, se busca una plataforma
donde se pueda mostrar un catalogo y realizar presupuestos de forma rapida, sencilla y

compacta.

Existe una plantilla sobre la que se van gestionando todos los cambios funcionales
de la aplicacion web. Cada cierto periodo de tiempo, todas las tiendas actualizan su

estructura basandose en esta plantilla, dejando intacta la base de datos que las forman.

Cada una de las tiendas tiene implementada una API, que se actualiza de la misma
forma mencionada anteriormente, pudiéndose acceder asi a los datos de cada tienda a
través de ella. Basicamente la API esta preparada para recibir los dos tipos de peticiones

gue se han descrito en la introduccién del apartado 6, GET o PUT.

El método GET siempre se hard mediante parametrizacion de la URL, es decir, la url

de la API llevara ciertos atributos que determinardn que datos ha de devolver. En las
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proximas versiones, se espera mejorar este sistema afiadiendo un token de seguridad. Un

ejemplo de peticién a la APl actualmente podria ser:

http://tcpline.sytes.net/tutienda/api/index.php?tabla=clientes&id empleado=4&date fr
om=2015-06-01+11:04:24

Con esta peticion devolveria todos los clientes que han sufrido modificaciones desde
el 1 de junio de 2015 a las 11:04:24 hasta el momento actual. Dependiendo del empleado (o
comercial) tendra asignados una serie de clientes, por lo que la respuesta variara también

en funcion de su id_empleado. Una posible respuesta obtenida seria:
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llustracion 7.6

El método PUT sin embargo, maneja datos formateados en JSON. Por tanto, la API

estara preparada para recibir grandes volimenes de informacién estructurada, de donde

70
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Imanol Bracero Armenteros Gestion de presupuestos a través de una APP

obtendra todos los campos cuyo nombre se ha acordado previamente. Un ejemplo de
peticion PUT:
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llustracion 7.7
Este JSON solicita el alta de un cliente nuevo, con una direccion de entrega y una

direccion de facturacion. Ante una peticion de este tipo y si todo ha salido correctamente, el

sistema responderia con algo similar a esto:

llustracion 7.8

Basicamente es una tabla de correspondencias entre los IDs que se han registrado
en la web y los que se tienen en la base de datos del dispositivo movil. En este caso, nos

encontramos una correspondencia de tipo cliente y dos de tipo direccion.

La forma de generar esta informacion desde el cliente se ha convertido en una tarea
realmente sencilla gracias a la libreria Gson de Google. Esta libreria implementa un método
gue convierte la informacion contenida en una instancia de una clase cualquiera a formato
JSON.

Antes de realizar cada una de las peticiones, se cotejaran los credenciales de
usuario con el servidor. En caso de que se le hayan revocado los permisos para entrar a una
determinada tienda o haya sido blogqueado por algin motivo, la aplicacién echara al usuario
a la pantalla de log-in. Al intentar loguearse, el usuario recibird un mensaje con el motivo de

su bloqueo.

7.3.1. Modo OFFline
Ya se ha descrito la forma de intercambiar informacion entre el cliente y el servidor,

sin embargo, ¢ qué se hace con esta informacion?
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Uno de los requisitos principales que se exponian para este proyecto era la
necesidad de poder trabajar siempre con los datos, con o sin conexion a Internet. La
explicacion es la siguiente: imagina un comercial que va a paises de todo tipo a vender
materiales, posiblemente en muchos de estos paises no exista una buena conexion a la red
gque sea estable, por lo que la forma de tener siempre disponibles los datos es descargando
esta informacion previamente, almacenéandola en el dispositivo portéatil que el comercial lleve

(Smartphone o tablet).

Por tanto, la pregunta queda resuelta. El tratamiento que recibiran los datos al ser
recibidos por el dispositivo serd almacenarlos en la base de datos de la tienda para asi
poder acceder a ellos cuando sea necesario.

Cuando el usuario recupere una buena conectividad, tendra la oportunidad de
sincronizar los datos con el servidor, haciendo asi que los datos estén actualizados en

ambas partes.

8. VALIDACION DE LA APLICACION

Una vez terminada la aplicacion, sélo faltaria la etapa de pruebas de la misma. En
este capitulo se revisara el cumplimiento de los requisitos funcionales y no funcionales que

se veian en el apartado 3.1 del capitulo de Analisis de requisitos.
Requisitos funcionales

- Existe un control de acceso a la aplicacion, que devuelve el conjunto de tiendas a las

que el usuario tiene permitido el acceso. ¥ Conseguido. El acceso sera controlado

a través de un panel de control externo a la APP, controlado por la empresa.
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11:15 i © o 4 80%

Usuario

Contrasefa

Entrar

llustracion 8.1
- Se puede acceder a las diferentes tiendas a las que un determinado comercial tenga

acceso. ¥ Conseguido

| 11:16 3 © o .4 0%
P TCPline )

iBienvenido a TCPline!

Seleccione una tienda:

Proy. Com. Grupo ROZEMA SL
DECOMARKET

htt, ecomarket.es

Proyectos Comerciales Grupo Rozema SL

http:/tcpline.s: cg

TUCLIENTE

http:/tcpline.sytes.net/prueba3

llustracion 8.2
- Se puede gestionar la informacion de todos los clientes asignados a un comercial asi

como afiadir nuevos clientes al sistema dentro de una tienda. ¥* Conseguido
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P B

P Clientes

Imanol Bracero Armenteros - iba00006
iba00006@red.ujaen.es

Francisco Gimeno Hernandez 1 -Fran 1
contabilidad1@rozema.es

Francisco Gimeno Hernandez - Fran
contabilidad11@rozema.es

Francisco Gimeno Hernandez 10 - Fran
10- Alias 1
contabilidad10@rozema.es

jose - empresa
jose

Homer - Simpson
1234

Francisco Gimeno Hernandez 5 - Fran 5
contabilidad5@rozema.es
llustracion 8.3
Se puede visualizar la informacién de todos los productos y que estén dados de alta

en el sistema dentro de una tienda ordenada en categorias. ¥ Conseguido

Se proporciona una forma répida de acceso a los productos, a través de un

buscador. ¥ Conseguido. Este buscador encontrara los productos filtrando por una
palabra que esté contenida en cualquiera de sus campos. Ademas, se

proporcionaran filtros por disponibilidad y precios.
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Piezas Especiales

Gestion de presupuestos a través de una APP

> Alcachofas Con Jamén
e 288
> 148 €/Kg
Almendraos
, |
172 €/Kg
) Arroz A Banda Rac. Normal
. oo
) 8'3€/Und

| 9056

603'72€/Und

i 8667-4
577'8 €/ Und

Sin especificar

Basic 1000x1000- Corr. 2H-...

Basic 1000x1000- Corr. 2H-...

Racir 1NNNY110AN - Carre 2 H -

e

LIC

¢

0

710

llustracion 8.4

Se muestran las diferentes marcas creadas en cada tienda, asi como los productos

que pertenecen a ellas. ¥* Conseguido

L N T Lal7s%m 18:46

= P Marcas Q

CABANERO Cabafiero

CAWERO Cabafiero BEST
CABANER®  Cabariero EXCELLENT
Cﬁ?AﬁFRO Cabafiero SPACE

Kozalé
@z#/<7)  Horno Rozalen

Sin marca

llustracion 8.5

Se puede realizar un presupuesto a partir de los productos introducidos, con la

posibilidad de afiadir descuentos y diferentes cantidades. ¥ Conseguido
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B RYFT 7o 18:48

TP Presupuesto actual

Cliente: Imanol Bracero Armenteros - iba00006

Basic 1000x1000 - Corr. 2 H - Plata - Cristal Transp. - -
9056

Destino:
EEI PVP: 603'72€ Cantidad: 20 Und
Precio neto: 600€/Und D-1 -3.72€

Total: 12.000€

Muestra // Basic 1000x1000 - Corr. 2 H - Plata -
Cristal Transp. - - 9056

Destino:
H-‘l PVP: 603'72¢ Cantidad: 3 Und
Precio neto: 452'79€/Und D-l -25.0%

Total: 1.358'37€

Total productos (impuestos no B
incluidos): 13.358'37¢€

Guardar presupuesto

llustracion 8.6

Puece accederse a un histérico de los presupuestos realizados en una tienda

determinada y realizar cambios sobre ellos. ¥ Conseguido

Historial de presupuestos

127 - hhhh

Cliente: Imanol Bracero Armenteros
Comercial:
Fecha: 2015-06-04 18:09:47

Importe total: 14'8€

Estado: Pendiente de confirmar por el cliente

126 - prueba general

Cliente: Francisco Gimeno Hernandez 11
Comercial: B Tcpline

Fecha: 2015-05-11 18:06:56

Importe total: 157'58€

Estado: Pendiente de confirmar por el cliente

125 - haolaj

Cliente: Imanol

Comercial: B Tcpline
Fecha: 2015-03-30 13:00:30
Importe total: 2.025'46€

Estado: Pendiente de confirmar por el cliente

llustracion 8.7

Se puede cambiar la moneda en la que se visualizan los precios. ¥ Conseguido
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= .l80%H 18:58

Euro (€)

US Dollar ($)

Dirham (dh)

llustracion 8.8
La APP puede sincronizarse con el servidor cada vez que el comercial crea oportuno

y mantener asi la informacion actualizada en ambos lados de la conexién. ¥

Conseguido. Podra hacerlo pulsando sobre el boton “Sincronizar datos”.

11:52 i © o 4 05%

TP Proyectos Comerciales Grupo Roze...

Clientes

Productos

Marcas

Historial de presupuestos
Presupuesto actual

Configuracion

Ultima actualizacién: 2015-05-19 11:27:46

™

" Sincronizar datos

i o

llustracion 8.9

Requisitos no funcionales
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Al tratarse de un sistema que puede trabajar de forma offline, la descarga de datos
inicial conlleva un coste de memoria y tiempo que ha de ser 6ptimo.
El tiempo de respuesta para sincronizar las tiendas varia con el volumen de

datos que éstas tengan desactualizados. Se muestran al usuario qué datos se estan

descargando en cada momento. v' Conseguido

11:16 2 © o 4 80%

Descargando productos...

6/1685

llustracion 8.10
La aplicacion sera utilizada en pantallas que van de 4” a 10” aproximadamente. Esta

optimizada para su usabilidad en estos tamafios. ¥ Conseguido. Se han realizado
pruebas con dispositivos de diferente tamafo: el mas pequefio ha sido un Google
Nexus S (4”) y el mas grande una tablet Samsung Galaxy Note 10.1 (10).

Es una aplicacion robusta, capaz de recuperarse rapidamente en caso de fallo.

v Conseguido. Mediante manejo de excepciones, se ha conseguido una aplicacion
robusta en la mayoria de los casos. Para posibles fallos no controlados, la aplicacion
se apoya en una herramienta de control de errores (Crashlytics) que natifica
directamente al equipo de desarrollo dénde ha sido el error.

Los datos que se manejan en la aplicacion son privados, pudiendo usarse sélo desde

la aplicacion. Una vez que esta se desinstale, los datos seran borrados. ¥’
Conseguido. Esto se ha conseguido mediante el conocido MODE_PRIVATE de
Android, guardando todos los datos e imagenes de forma segura y privada.

Se comprueba que el comercial que use la aplicacibn conserva los permisos

necesarios para seguir usandola en cada una de las actualizaciones.
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v Conseguido. Cada vez que se realiza una conexién al servidor, se envian los
datos de log-in del comercial, guardados en preferencias de la APP. En caso de
haber retirado los permisos, se expulsara al usuario a la pantalla de log-in,

notificando las razones del caso.

9. CONCLUSIONES

Cuando se habla de tecnologia, no se puede negar la cantidad de ventajas y
herramientas de todo tipo que ésta aporta, siempre que se use con moderacion. En la
actualidad, sobra mencionar la importancia que tiene la tecnologia en la vida de las
personas y como facilita el dia a dia. Con este proyecto, se pretendian aprovechar algunas
de estas herramientas para optimizar el trabajo de determinados trabajadores dentro de sus
empresas. Aunque mas enfocado a la labor comercial, la aplicacion que se ha desarrollado
puede usarse por todo tipo de profesionales.

En este punto, me encantaria enfatizar en la suerte que he tenido de poder trabajar
en un proyecto real para la empresa Proyectos Comerciales Grupo Rozema S.L., dandome
la oportunidad de realizar esta primera inmersibn en un proyecto importante sin haber

terminado auln la carrera.

Ademas, me gustaria sefialar las facilidades aportadas por esta empresa a la hora de
realizar los distintos Sprints dentro de la metodologia SCRUM, ayudando enormemente en

las distintas iteraciones que se han llevado a cabo durante el desarrollo.

El desarrollo del proyecto ha sido algo extenso, debido a las diferentes
modificaciones que han ido surgiendo, asi como la aportacién de nuevas funcionalidades.
Sin embargo, el desarrollo no ha sido un camino demasiado dificil, aunque si reconozco que

he tenido algunos puntos débiles que he conseguido reforzar gracias a este trabajo.

Mi experiencia con la plataforma Android no habia sido muy profunda, sin embargo,
conocia los fundamentos para lograr una rapida incorporacién al ritmo normal de trabajo
dentro de la empresa. Cabe destacar la gran cantidad de informacion aprendida que ha
terminado convirtiéendose en experiencia propia, asi como el procedimiento de subida al Play

Store de Google.

En cuanto al lenguaje de programacion, JAVA, no he tenido grandes dificultades,
debido al amplio conocimiento aportado en algunas asignaturas de la titulacion universitaria.
Si que es cierto que he fortalecido los conocimientos en herencia, polimorfismo e

implementacion de interfaces.
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Tras finalizar el proyecto, han quedado pendientes algunas mejoras o
funcionalidades extra que se irdn afiadiendo en posteriores versiones. Entre estas mejoras

podemaos encontrar:

- Mejorar apariencia en la ficha de Producto.

- Afadir datos bancarios en la ficha de cliente.

- Afadir datos de transporte en la ficha de presupuesto.

- Afadir pestafia para productos relacionados.

- Afadir lector de QR para direccionar a productos.

- Afadir bloc de notas genérico para un cliente.

- Posibilidad de generar varios tipos de informes en PDF y enviarlos por correo a los
clientes.

- Adaptar el disefio de la interfaz a Material Design.

- Optimizar la seguridad de las peticiones con protocolo OAuth2 o similar.

- Optimizar el sistema de conflictos a la hora de la sincronizacion.

Para finalizar este bloque de conclusiones, me gustaria sefialar la importancia de
desarrollar un proyecto de este tipo de principio a fin, pasando por todas las etapas de forma

integra.
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ANEXO I: MANUAL DE USUARIO DE TCPLINE APP

1. Inicio de sesidn

Para utilizar la aplicacién de TCPline usted debe poseer una licencia de uso, la cual
se podra adquirir poniéndose en contacto via e-mail a informatical@rozema.es o llamando
al numero de teléfono +34 961 516 464.

Una vez obtenida la licencia, el equipo de TCPline le proporcionar4 un usuario y
contrasefia con la que podra entrar a nuestra aplicacion desde la pantalla principal

(mostrada a continuacion).

11:15 i © o 4 80%

Usuario

Contrasefa

Entrar

O

2. Listado de tiendas

Una vez realizado el inicio de sesién con éxito, encontrara un listado de tiendas a las
gue se le ha proporcionado acceso previamente. Al entrar en esta pantalla se recargaran
automaticamente, aunque podra hacerlo de forma manual pulsando sobre el botén & .Pulse

sobre una tienda para seleccionarla.
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| 11:16 3 © o .4 0%

P TCPline )

iBienvenido a TCPline!

Seleccione una tienda:

Proy. Com. Grupo ROZEMA SL
DECOMARKET

htt, decomarket.es

Proyectos Comerciales Grupo Rozema SL

http:/tcpline. /pcg

TUCLIENTE

http:/tcpline.sytes.net/prueba3

3. Configuracioén de la tienda

Una vez seleccionada la tienda a la que quiere entrar, debera establecer unos
parametros por defecto. Estos se podran modificar una vez abierta la tienda desde el
elemento de menu “Configuracion’.

v B Ll 76% 8 18:49

F Configuracion

Moneda

Descargar sélo la imagen principal
de los productos.

Descargar todas las imagenes de
los productos.

* La descarga de imagenes afectard a todos los
productos que se descarguen a partir de este
momento.

Guardar configuracién
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En esta pantalla podra elegir la moneda en la que apareceran los precios de todos
los productos de la tienda. Los presupuestos se almacenardn con la moneda que tenia
seleccionada en el momento de su guardado.

También se deberd elegir la cantidad de imagenes por producto que vamos a

descargar. Las opciones son las siguientes:

“Descargar sdlo la imagen principal de los productos”. Sélo se descargara la imagen
principal de cada producto. Es la opcion mas rapida.
- “Descargar todas las imagenes de los productos”. En caso de que las tuvieran, se

descargaran todas las imagenes de los productos. Consume algo més de recursos.

En caso de cambiar esta opcion de forma posterior a una sincronizacion, sélo

afectard a los nuevos productos que se descarguen en sincronizaciones posteriores.

4. Menu principal
Una vez seleccionada la configuracion inicial de la tienda, se encontrara un menu

desplegable lateralmente, que tendra una apariencia tal que asi:

11:52 i © o 4 85%

TP Proyectos Comerciales Grupo Roze...

Clientes

Productos

Marcas

Historial de presupuestos
Presupuesto actual

Configuracian

Ultima actualizacién: 2015-05-19 11:27:46

g Sincronizar datos

4 o

Cada una de las opciones a las que podemos acceder sera explicada en los

apartados siguientes.

En este mend se encontrard también la informacion referente a la Ultima

sincronizacion, asi como el botén de sincronizacion.
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Este menu estara accesible desde la mayoria de las pantallas de la aplicacion, no
estando disponible en las que el usuario requiere una mayor atencién, como por ejemplo,

guardar un presupuesto o afiadir un cliente nuevo.

5. Clientes

Accediendo a la opcién “Clientes” desde el menu principal se encontrara la siguiente

pantalla:

¥ B

= TP Clientes

Imanol Bracero Armenteros - iba00006
iba00006@red.ujaen.es

Francisco Gimeno Hernandez 1 - Fran 1
contabilidad1@rozema.es

Francisco Gimeno Hernandez - Fran
contabilidad11@rozema.es

Francisco Gimeno Hernandez 10 - Fran
10- Alias 1
contabilidad10@rozema.es

jose - empresa
jose

Homer - Simpson
1234

Francisco Gimeno Hernandez 5 - Fran 5
contabilidad5@rozema.es

Encontraremos un listado con los clientes. En cada linea, encontraremos los

siguientes datos:

- Enla primera linea: nombre completo — alias.

- Enla segunda linea: usuario / e-mail.

En la barra superior encontraremos dos iconos:

- Buscador. Filtrara por los campos que estan visibles en este listado.

= L - .
- Afadir cliente. Abrird una nueva pantalla para rellenar un formulario de alta de

cliente. Se especificara en el siguiente apartado.

Mediante una pulsacién larga sobre algun cliente se abrird el siguiente dialogo:
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Opciones

Hacer un presupuesto

Ver / Editar cliente

En este didlogo se ofrecen dos opciones:

- Hacer un presupuesto. Esta opcién seleccionara al cliente para realizarle un
presupuesto. En caso de que el presupuesto abierto ya tenga productos afiadidos, el
cliente seleccionado serd vinculado a este presupuesto ya comenzado. En caso de
que ya haya seleccionado un cliente para el presupuesto actual, se mostrara un
mensaje de advertencia para confirmar estas reasignacion.

- Ver / Editar cliente. Esta opcién abrira el formulario con los datos rellenos del cliente,

para verlos o modificarlos.

5.1. Anadir / Editar cliente

(=4
- Al pulsar sobre “Anadir cliente” () 0 sobre la opcién “Ver / Editar cliente”, se abrira

un formulario con la siguiente apariencia.

T BB R T gl100% 20:35 [&] Guardando captura de pantalla.. T BB RG T il 100%
(TP Editar cliente {q@P Editar cliente —|— (TP Editar cliente
Paso 1: Datos personales Pales Paso 2: Datos de entrega Paso iga Paso 3: Datos de facturacion
@® Hombre () Mujer () Empresa Mi casa Casa Laura
Imanol Bracero Armenteros Laura Martinez Rodriguez

hmanol Bracero Armenteros u

iba00006

iba00006@red.ujaen.es i

Persona de contacto

Teléfono de contacto

Guardar y seguir Guardar y seguir Guardar y salir

En estas pantallas se podra cumplimentar toda la informacion referente al cliente, asi
como sus direcciones de entrega y facturacion. Los campos que tienen * son campos

obligatorios, el resto seran opcionales.
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Se podran afiadir tantas direcciones como se quieran, pulsando sobre el icono R Al

tocar sobre €l, se abrir4 el siguiente formulario.

(P Nueva direccién de entrega

® Hombre () Mujer () Empresa
Nombre completo *
Alias / Apodo
Tipo de va, nimero, piso, puerta.. *
Alias de direccion *

Codigo postal
Poblacién / Ciudad
Provincia / Estado / Region

Pais 4

Guardar direccion

6. Productos

Se podra acceder a cada una de las fichas de los productos a través de dos de las

opciones del menu principal:

- A través de “Productos” se visualizara un arbol de categorias por el que se podra
navegar.
- A través de “Marcas” se visualizara un listado de marcas que contendran todos los

productos referentes a cada marca.

6.1. Categorias

A través de la opcion “Productos” se accedera a un arbol de categorias o familias de

productos. Se visualizara una pantalla similar a la siguiente:
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¥ B el

= P Productos

Sin especificar p
Fachadas >
Pavimento >
Revestimiento >
Piezas Especiales >

Desde aqui, se podra acceder a la ficha de un producto de dos formas:
- Navegando entre las distintas familias.

- A través del buscador (). Este buscador encontrara los productos entre toda la
base de datos filtrando por ID, referencia, nombre de producto o descripciones. Si
introducimos una cadena de caracteres que se encuentre en cualquiera de estos

campos, este quedara visible en el listado.

6.2. Marcas

Al pulsar sobre la opcién “Marcas” del menua principal, se vera una pantalla como

esta:
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MNIT Ll 75%m 18:46

Q

CABANERO Cabafiero

CABANERO  Cabafiero BEST
GABANERO  Cabaiiero EXCELLENT
CABANERO  Cabafiero SPACE

g
Koza/4)  Horno Rozalen

Sin marca

Al pulsar sobre cualquiera de las marcas visibles, se veran todos los productos de la

marca en cuestion.

También se incorpora un buscador en esta pantalla, que filtrara Gnicamente por los

nombres de marcas.

6.3. Listado de productos
Una vez pulsado sobre una de las opciones vistas anteriormente (“Marcas” o
“Categorias”) se vera el listado de productos. En este encontraremos la siguiente

informacion:
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(}r m( ]

= 9CP Sin especificar

Alcachofas Con Jamén e
e 288
148 €/Kg
Almendraos 11¢
-
172€/Kg
Arroz A Banda Rac. Normal ‘ | C
=6 307
8'3€/Und
Basic 1000x1000- Corr.2H-.. | (D
| 9056
603'72€/Und
Basic 1000x1000- Corr. 2H-.. | |()
i 8667-4
577'8 €/ Und
Racic 100NV110N-Carr 2 H- | 107
Sin especificar

Para cada linea del listado visto, encontraremos en orden:

- Nombre del producto

- Referencia del producto

- PVP (moneda seleccionada / Unidad de venta)

- Disponibilidad tienda y proveedor (L'C). Las disponibilidades seguiran un cédigo de
color que se corresponde con el stock existente del producto. Los colores / estados
posibles son:

o Verde: en stock.

o Amarillo: pocas unidades.

o Rojo: sin stock, con prevision de reponer.
o Negro: sin stock, descatalogado.

o Blanco: stock desconocido.

En la barra superior se podra observar el nombre de la categoria / marca a la que

pertenecen los productos y los siguientes iconos:

- Ordenacion. Se podra ordenar el listado obtenido por nombre (ascendente o

descendente) y precio (ascendente o descendente)

- Filtro por disponibilidad. Reducir el listado mostrando Unicamente los productos

con la disponibilidad seleccionada.

- E Buscador. Filtra entre los resultados que contengan los caracteres introducidos.

Al pulsar sobre cualquiera de estos productos, se accedera a la ficha de producto.
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6.4. Ficha de producto

En la ficha de producto podremos encontrar toda la informacién relacionada con el
producto que se ha seleccionado en el listado anterior.

bW O F .l #0m 1147 | ¢ D@ O F .l #52 11:47
(TP Detalles del producto 8 | (7P Detalles del producto e
Arroz A Banda Rac. Normal ~ £2z#4» (| Arroz ABandaRac. Normal — £2za/4)

126"16dh / Und (impuestos no incluidos) |_| C

[A10.0B15.0 J20.0D25.0 030.0F35.0]
Afadir producto
Dto. / Inc. a aplicar
Cantidad 1.0 UND 1

und por caja =1.0

Cantidad minima de venta:1.0 UND
"] Caracteristicas especificas
Observaciones

Destino

Afiadir muestra

¢ @ © T . #0] 11:47

(TP Detalles del producto =

Arroz A Banda Rac. Normal Kozalé)

126'16dh / Und (impuestos no incluidos) | e

M4s informacién

[A10.0B15.0 J20.0D25.0 030.0F35.0]

126'16dh / Und (impuestos no incluidos) |_[ (@

Arroz A Banda Racion
Ref: B-0294821472
Arroz A Banda Racion - Precio por Racién-

Solamente lleva pescado y marisco, el pescado ya
estd preparado sin raspa ni piel

Ocultar descripciones

L~ © T . #E5 11:47

(TP Detalles del producto e

Arroz A Banda Rac. Normal 4’05{4;'9

126'16dh / Und (impuestos no incluidos) ||

Afadir producto

Afiadir muestra Ea
Dto. / Inc. a aplicar
Cantidad 0 und O
und por caja=1.0
_] Caracteristicas especificas
Observaciones

Destino

Afadir a presupuesto

< O O

Los datos que podemos ver en estas pantallas son:

- E Condiciones del cliente seleccionado para el presupuesto

- Nombre del producto

- Imagen de la marca

- Precio del producto (moneda / unidad de venta).

Escuela Politécnica Superior de Jaén

92



Imanol Bracero Armenteros Gestion de presupuestos a través de una APP

- Disponibilidad en tienda y proveedor.

- Imagenes del producto. Se mostrara primero la imagen principal. Se podran ver las
demas (en caso de que las tenga) deslizando el dedo sobre la imagen de derecha a
izquierda.

- Botdn “Mas informacion”. Al pulsar sobre este botdn, se haran visibles los campos de
las descripciones.

- Descuentos. Cadigos guia para el comercial, mediante estos cddigos sabra que
descuento / incremento podra realizar en este producto.

- Bloque afiadir producto. En este bloque el usuario podra aplicar descuentos /
incrementos por cantidad o porcentaje. Aqui se seleccionara la cantidad de producto
a afiadir al presupuesto, posibles observaciones al afiadir éste y un destino (los
informes se agruparan por destinos; por ejemplo en un proyecto de una reforma,
podra haber productos agrupados por bafio, cocina, comedor, etc.).

- Blogque afadir muestra. Igual que el anterior. Al afiadir una linea de presupuesto
como muestra quedara indicado en el titulo de la linea.

Una vez rellenados los campos, al pulsar sobre “Anadir al presupuesto” se afiadiran

los productos y/o muestras seleccionadas y se llevara a la pantalla “Presupuesto actual”.

7. Historial de presupuestos

Si se pulsa sobre a opcién “Historial de presupuestos”, se vera una pantalla como
esta:

B RY T 7608 18:49

= 0P Historial de presupuestos Q

127 - hhhh

Cliente: Imanol Bracero Armenteros
Comercial:

Fecha: 2015-06-04 18:09:47
Importe total: 14'8€

Estado: Pendiente de confirmar por el cliente

126 - prueba general

Cliente: Francisco Gimeno Hernandez 11
Comercial: B Tcpline

Fecha: 2015-05-11 18:06:56

Importe total: 157'58€

Estado: Pendiente de confirmar por el cliente

125 - haolaj

Cliente: Imanol

Comercial: B Tcpline
Fecha: 2015-03-30 13:00:30
Importe total: 2.025'46€

Estado: Pendiente de confirmar por el cliente
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Para cada presupuesto mostrado, se vera la informacion siguiente:

- Cliente

- Comercial asignado

- Fecha en la que se guardé el presupuesto

- Importe total del presupuesto en la moneda en que se guardd

- Estado en que se encuentra el presupuesto actualmente

Si realizamos una pulsacion larga sobre cualquier presupuesto podremos realizar
dos acciones:

- Ver / Editar presupuesto. Con esta opcion podremos ver / editar el listado de
productos del presupuesto, cambiar la direccion de entrega o facturacion y los datos
generales del presupuesto. (Se vera con mas detalle en el apartado “Presupuesto
actual — Guardar presupuesto”).

- Cambiar estado. Se mostrara un didlogo mediante el que se podra cambiar el estado

del presupuesto. (p.e. Anulado por el cliente)

8. Presupuesto actual

Esta pantalla se corresponde con los productos que han sido afadidos hasta el

momento. La apariencia de esta pantalla es similar a esta:

V=™ YT

= TP Presupuesto actual

Cliente: Imanol Bracero Armenteros - iba00006

Basic 1000x1000 - Corr. 2 H - Plata - Cristal Transp. - -
9056

Destino:

PVP: 603'72€ Cantidad: 20 Und
Fﬂ Precio neto: 600€/Und D-1 -3.72€

Total: 12.000€

Muestra // Basic 1000x1000 - Corr. 2 H - Plata -
Cristal Transp. - - 9056

Destino:
PVP: 603'72€ Cantidad: 3 Und

HH Precio neto: 452'79€/Und D-l -25.0%
Total: 1.358'37€

Total productos (impuestos no .
incluidos): 13.358'37€

Guardar presupuesto

Desde esta pantalla podremos:
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- Editar una linea afadida (mediante una pulsacion larga). Se mostrara un didlogo con
los mismos campos que la ficha de producto.
- Guardar el presupuesto actual (mediante una pulsacion en el botdn “Guardar

presupuesto”).
Al pulsar sobre este Gltimo botdn, se veran las siguientes pantallas:

%B 1236 ¢ Bl €

{q@P Guardar presupuesto

Datos de entrega Datos de 1trega Datos de facturacion Informaccturacion Informacién general
Usar una direccion especifica solo para este Usar una direccion especifica salo para este
[] presupuesto. (La direccién no se guardara en el ] presupuesto. (La direccién no se guardaré en el Teléfono de contacto

sistema) sistema) no de contacto

Mi casa o Casalaura Observaciones

Imanol Bracero Armenteros Laura Martinez Rodriguez
Productos: 13.358'37¢€
Envio: 0.0 €
Dto. /Inc. 1: 0 % 4
Dto. / Inc. 2: 0 % 4
Importe total: 13.358'37€

Los precios indicados no incluyen impuestos. Este
presupuesto es de caracter informativo y no
supone compromiso entre las partes.

Guardar presupuesto

- En la primera pantalla se podra seleccionar una direccion de entrega existente en la
ficha de cliente o bien introducir una direccion especifica para este presupuesto (la
direccién no se almacenara en la ficha del cliente).

- En la primera pantalla se podra seleccionar una direccion de facturacién existente en
la ficha de cliente o bien introducir una direccién especifica para este presupuesto (la
direccién no se almacenara en la ficha del cliente).

- Enla dltima pantalla se podran introducir los datos generales del presupuesto.

o Nombre del proyecto

o Forma de pago

o Persona de contacto

o Teléfono de contacto

o Observaciones generales del presupuesto
o Gastos de envio

o Dos Descuentos / Incrementos generales
Para cerrar el presupuesto y poder verlo en el histérico de presupuestos, se debera

pulsar sobre “Guardar presupuesto”.
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9. Sincronizacion de datos

La sincronizacion de datos forma una parte fundamental en el sistema, por lo que es

importante conocer las nociones de su funcionamiento.

9.1. ¢.,Cuando se debe sincronizar?

Para sincronizar los datos se debe contar con conexion a Internet (Wi-fi o datos
moéviles). Cada vez que se editen / afladan presupuestos o clientes, se tienen que

sincronizar los datos (si se quiere que éstos estén disponibles en la versién web).

9.2. ¢, Qué pasa si se edita un mismo cliente / presupuesto desde
la aplicacién movil y la aplicacién web?
Los datos de la version prevaleceran siempre sobre los datos de la versién web, es

decir, si un presupuesto ha sido editado desde ambas partes y posteriormente se realiza

una sincronizacion, prevaleceran los datos de la aplicacion movil.
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