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1. Introduccion

1.1 Motivacion

JustBuy sale como una idea a la hora de pensar en esos pequefios
negocios que a diferencia de las grandes marcas no disponen de ‘pagina web’ y
por tanto no pueden acceder a tanta clientela como las que si disponen de uno, o
simplemente no disponen de la posibilidad de ‘compra online’, factor muy
importante hoy en dia.

Por eso, mi idea consiste en una aplicacion que ayuda a esos negocios a
ampliar su visionado respecto a las grandes marcas, sin que eso suponga mucho
gasto monetario o de tiempo, ademas de ofrecerles facilidad a la hora de la
creacion en todo lo referente a crear y gestionar su ‘tienda online’, tanto para
solo el visionado de esta o también para afadir la posibilidad de compra online,
todo eso en una misma plataforma que lo engloba todo.

En la presente memoria se detallaran todas las caracteristicas de dicha
aplicacion y todas sus funciones en la parte del usuario que accede a la pagina
via web o mediante la aplicacion movil, y la parte mas técnica y todas las
herramientas utilizadas para su desarrollo.

Como objetivo final de la presente aplicacién, sera ofrecer dicha
plataforma online, con disponibilidad 24/7 ofreciendo varios tipos de servicios:
ofrecer tiendas a usuarios que cumplan dichos requisitos, comunicacion de las
tiendas entre sus clientes, gestion de la propia tienda de una forma que no
resulte dificil, etc; incluyendo ademas ademas de contar con una aplicacion para
moviles.

En lo referente a futuros mantenimientos, se tendra en cuenta factores
como: mejorar el propio servicio para pulir las funciones actuales de las que
dispone, ampliar la propia plataforma con nuevas funciones y demas acciones
que ayuden a crecer a las tiendas que formen parte de dicha plataforma.
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1.2 Estudio del mercado

Como en cualquier otro proyecto, hay proyectos similares, que puede que
no sea el mismo pero se basan en la misma idea pero llevada a cabo de otra
forma. En el caso de mi ejemplo, hay una aplicacion llamada “Just Eat” que
tiene el mismo planteamiento, ofrecer (a restaurantes/sitios de comida en este
caso) una plataforma donde los clientes pueden pedir y comprar de forma
online.

JUST EAT Inicia sesién Registrate Ayuda

Fdoemicilio online cerca de ti

N

Inserta tu cédigo postal y descubre todos los restaurantes que llegan a tu zona

03420 Buscar restaurantes

Ademas, también existe una plataforma, que no solo incluye sitios de
comida, sino también pequefios negocios como farmacias, pequefios
supermercados etc; llamada “Glovo”.

"ﬁbrder what you want frt;m your city

We bring it to you in minutes

X @ 8

Pharmac
Anything Courier 24h 4 Gifts McDonald's Restaurants

8 W 0

Snacks & Markets SuperGlovo
Juices Pag. 5




Teniendo en mente que hay aplicaciones que ayuden a pequefios negocios
a expandirse al ambito de Internet, quiere existe un negocio que pueda tanto
ofrecer ayuda o como producir un beneficio econémico a su creador.

1.3 Objetivos del Proyecto

La meta del presente proyecto, es crear una plataforma que cumpla los
siguientes requisitos:

e Ofrecer una plataforma que se pueda acceder tanto via web como
mediante una aplicacion movil.

* Englobar en una misma plataforma tienda de diferentes categorias sin la
necesidad de ir navegando por diferentes plataformas webs.

e Permitir a los usuarios administrador de cada tienda acceso a
modificacién y gestién de la misma.

* Servicio de mensajeria entre tiendas y usuarios.

e Solucién de seguridad apta para mantener los datos que almacenara dicha
plataforma seguros tal y como detalla la LOPD.

* Funcion de valoracion de tiendas que se ofrecera a clientes de dicha
tienda que servira como guia a nuevos clientes.

Habiendo aclarado cuales van a ser los objetivos que va a tener el
proyecto, se van a aclarar cuales han sido los pasos del mismo. Primero
comenzando con un analisis de requisitos para llevar a cabo la creacion de la
estructura de datos y de ahi a la Base de Datos que contendra los mismos.

Una vez acabado lo anterior, se va a detallar el analisis de requisitos,

pasando a todas las herramientas utilizadas, pasando tanto por la parte de disefio
de la interfaz como la l6gica del programa.
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1.4 Estructura de la memoria

Ya acabada la descripcion de la idea base en la que se basa el proyecto, y
habiendo dado diferentes casos similares , se va a empezar primero con el
“Analisis de Requisitos”, donde se detallara los pasos a seguir y herramientas
necesarias para cumplir los objetivos detallados anteriormente; ademas de las
diferentes funcionalidades de la aplicacion.

Seguidamente al analisis, se seguira con la descripcion y muestras de todo
el disefio de la solucién y estructura del proyecto, ademas de todas las
herramientas que se han usado con una pequefia descripcion de cada una
ademas de su funcién en el proyecto.

Por ultimo se ofrecera un pequefio tour por el proyecto ya acabado,
diferentes resultados obtenidos en el ambito de rendimiento y de una conclusion
del mismo con diferentes problemas que se han encontrado y como se han
afrontado y diferentes acciones que se harian para mejorarlo.
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2. Analisis del problema

2.1 Analisis de Requisitos

Para el proyecto se usara un lenguaje actual y que se siga trabajando en
él, para que no se vuelva obsoleto en poco tiempo y también sea ampliamente
compatible con varias plataformas para que llegue al mayor nimero de gente
posible.

Para el disefio grafico se deben tener en cuanta los puntos siguientes:

* Aspecto atractivo e intuitivo, mediante menus simples pero que a su vez
se sienta completo y que el usuario no eche en falta funciones.

e Formularios de introduccion de datos que estén correctamente ordenados
para que sea mas intuitivo a la hora de la introduccion de datos, ademas
de estar bien etiquetados.

e Crear una buena estructura de datos, para que a la hora de plasmarlos en
modo grafica sea tanto util como atractivo ademas de simple.

En referente al aspecto l6gico del programa se tiene en cuenta los
siguientes puntos:

* Dicha plataforma contara con una arquitectura Cliente-Servidor, en la
cual el Servidor contendra toda la informacién que podra ser accedida
mediante la interfaz Cliente que se ofrecera.

* Servidor:
= Es donde se localizaran todos los datos a los que accedera el cliente.
= Toda la logica del programa se localiza aqui.
= Se implementara la seguridad necesaria en este apartado para
asegurar el correcto acceso por parte del Cliente.

e Cliente:
= Contendra los datos de sesion referente al cliente actuales.
= En el caso de el Cliente en dispositivo maévil, este hara parte de la
l6gica el programa.

Pag. 8



2.2 Analisis de las Herramientas a Usar

2.2.1 Lenguaje de Programacion

El lenguaje de programacion, ademas de ofrecer una buena portabilidad a
diferentes plataformas, tiene que ser actual y con la seguridad de que no se
vuelva o esté obsoleto.

Entre los mas usados que cumplen los requisitos necesarios son JEE
(plataforma Java para el desarrollo de aplicaciones Web) o PHP. Ambos
lenguajes mencionados tienen puntos que se centran en el desarrollo de
aplicaciones web y ambas ofrecen herramientas para acceder a diferentes Bases
de Datos y ofrecer contenido dinamico.

Ademas, a la hora de hablar de lenguajes para la version movil de la
plataforma, hay que tener en cuenta que para Andorid, cuenta con JAVA para el
desarrollo de la misma a nivel nativo, factor a tener muy en cuenta para elegir
qué lenguaje usar en la version de escritorio, para que la importacion de
librerias externas entre ambas sea mas facil.

2.2.2 Diserio de la Interfaz

Debe tener una interfaz que no abrume al usuario, pero la cual tenga las
funciones necesarias disponibles para poder acceder a todo lo que ofrece la
plataforma ademas de ser intuitiva y que se siente familiar a otras del mismo
calibre.

Todos los formularios de introduccién de datos, tanto para a guardar, para
ser usados temporalmente o para la modificacion de datos ya introducidos,
estaran bien sefializados y ordenados.

A la hora de mostrar los datos conforme en usuario vaya navegando por la
plataforma, la disposicion de elementos se hara de esta forma: informacion
importante en la parte central de la pantalla y, los menis y acciones se
mantendran en los laterales o en la parte superior.

Para el disefio en la version mévil, se mantendra la organizacion y
sefializacion en cada uno de los campos a la hora de la introduccion los datos
mismo. Mientras que la parte de la disposicion de los menus estara oculta hasta
que el propio usuario acuda a ella, manteniendo toda la informacién importante
y disponible en la totalidad de la pantalla.
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2.2.3 Logica de las Plataformas

La aplicacion, como se ha comentado anteriormente, se puede estructura
en dos partes:

e Servidor, encargado de almacenar todo los datos (con sus necesarias
copias de seguridad para mantener la integridad de los datos), ademas de
controlar el acceso a esos datos. Este servidor en la parte de escritorio es
el principal responsable de la ejecucion de toda la l6gica de la plataforma.
A diferencia de la plataforma movil que esta se repartira con el
dispositivo movil al tratarse de una aplicacion ajena.

* C(liente, los cuales existiran de tres tipos para controlar el acceso a los
datos:

= Administrador: tendra acceso ademas de a la plataforma, a
herramientas y vistas de testing para comprobar las modificaciones
que se vayan haciendo conforme vaya actualizando.

= Usuario Tienda: tendra un acceso especial a su tienda para poder
gestionarla correctamente ademas de a las funciones principales de
la misma.

= Usuario: simplemente tendra acceso a las funciones principales de
la plataforma.

2.2.4 Bases de Datos

Para la gestion de todos los datos se va a utilizar MySQL Server, dada
compatibilidad con el programa elegido, ademas de permitir acceso desde
diferentes plataformas.

Ademas de que la eleccién de esta plataforma de datos se ha hecho
considerando el gran uso que tiene hoy en dia, y que se actualiza
constantemente para ofrecer mejores funciones y pulirlo.
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2.2.5 Comunicacion entre Servidor-Cliente

La comunicacion entre el servidor y cliente se realizara con conectores
necesarios para que que se pueda acceder a los datos almacenados en la base de
datos desde la l6gica de negocia, que ofrece la propia base de datos junto al IDE
que se comentara mas adelante.

Ademas, cada interfaz a la que el usuario tiene acceso, se desplegaran via
web (en el caso de la version de escritorio), mientras que en la aplicacion movil,
esta’ra guardadas de forma local en el dispositivo.

2.2.5 Sincronizacion e Integridad de los Datos

Como el acceso a los datos se hace via Internet y no local, la integridad
que se mantendra tiene que ser instantanea, ya que cualquier cambio se ha de
guardar en el momento que se haga, por lo cual que hay que asegurarse que ese
cambio se ejecute correctamente ademas de notificarselo al usuario de que se ha
hecho correctamente.

Y en el caso que haya datos que se mantengan de forma local, hay que

asegurarse de que al final estos se guarden en el servidor y no se pierdan,
haciendo repetir la introduccién de los mismos al usuario.
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2.3 Casos de Ejemplo de Diferentes Funcionalidades

Para ver un poco de forma grafica (diagrama UML), los pasos a seguir de
los usuarios para llevar a cabo las diferentes funcionalidades del proyecto.

2.3.1 Diagrama UML Usuario

{ Busqueda de } Acceso a las
Tiendas Tiendas ~ - )
=« _1{Solo para Usuario Logeados}
™ Hacer Pedidos

Usuario

Ver Pedidos

Servicio de Mensajen’a

Acceso al Panel de
Control del Usuario

)N

Usuario
Logeado

2.3.2 Diagrama UML Administrador de la Tienda

Datos de |a Tienda

Pedido dela Tienda

ﬁccesn al Panel de
\Ecmtrc:l de la Tienda

Producto de |3 ﬂenda

Administrador de
la Tienda

Servicio de Menaajer‘ia
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2.4 Analisis de Seguridad

Ya que tendremos que trabajar con datos personales en la plataforma, la
seguridad es un problema que va a estar presente, ya que con simplemente
controlar el acceso a los datos no es suficiente, sino que habra que no mostrar
esos datos sin codificarlos de algiin modo.

Por lo que para el control del acceso por contrasefia, esta guardara
mediante el método de codificacion SHA2, para que ademas de no guardar la
contrasefia tal cual, esta a la hora de enviarla al servidor para su comprobacion
se asegura que si se intercepta por un tercero se le muestre esa version de la
contrasefa codificada.

Otro mecanismo de seguridad es usar una para la propia conexién entre
en cliente y servidor, ese es el servicio SSL, para que ademas de la codificacion
de los datos, la propia conexion también cuente con sus propios métodos de
seguridad.

2.5 Planificacion

2.5.1 Planificacion del Proyecto

- 2017
U5 M T T T T T T T T T T T T T T
Samam 2 s“:uza s“:um mam I Semam% Semam?  Smam Semam Semamd Smamd! Semam®  Smam® Semom® SemamdS Smamd Semamd? Sen
Nombre Fecha deinicio | Fecha de fin msm SEHT AZET T ZEET HOTHT HEETHT ARETHT Z4ETIHT METHT THRAT 143T ZBHIT AT 4T 1HIEET 10
@ Andlisis de Requisitos 1/06/17 12/06/17
@ Analisis de Seluciones 13/08/17 19/06/17 I:l
@ Creacidn del servidor 20/06/17 21/06/17 =
@ Creacion de la BBOD 22/06/17 26/06/17 /1
= @ Version de Escritorio 27/06/17 7/08/17 L 4 |
@ Disefo de la Interfaz 27/06/17 3/07/17 /]
@ Analisis de la Interffaz~ 4/07/17 10/0717 |
@ Creacion de la Légica ... 11/07/17 31/07117 [ |
@ Testeo 1/08/17 T/08/17 |
= @ Versidn Mévil 8/08/17 18/09/17 4 |
@ Disefic de la Interfaz 8/0817 14708117 |
@ Analisis de la Interfaz ~ 13/08/17 21/08/17 [
@ Creacién dela Légica ... 22/08/17 11/08417 [ |
@ Testeo 12/08/17 18/09/17 [

Diagrama de Gantt de la Planificacion

A continuacion se describen cada una de las tareas que se han realizado
durante el proyecto y se muestran en el ‘Diagrama’:
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Analisis de Requisitos: Analizar que se va a necesitar para la realizacion
del proyecto: software necesario, herramientas adicionales, hardware
necesario para aplicar la solucion una vez acabada, etc.

Analisis de Soluciones: analizar diferentes tipos de acercamientos y
posibles soluciones a llevar a cabo, mirando diferentes aplicaciones de
similar funcién para conseguir una mejor solucion.

Creacion de Servidor: crear el dispositivo servidor que se usara en todo
el proceso de creacién del proyecto y que guardara toda la l6gica del
mismo ademas de los datos.

Creacion de la BBDD: creacion de la base de datos, incluyendo un
estudio de todas las posibles tablas que contendra (con todos los campos
de datos necesarios), y que se usara para la introduccion y extraccion de
datos necesarios para el proyecto.

Las siguientes tareas se realizaran igualmente para el desarrollo tanto de
la version de escritorio como la de dispositivo movil:

= Disefio de la Interfaz: Crear una aproximacion principal de la
interfaz grafica que tendra la aplicacion en ambas plataformas.

= Analisis de la Interfaz: Una vez desarrollada la primera versién de
la interfaz, en esta tarea se analizara dicha interfaz para ver si
cumple los requisitos necesarios, y sino, hacer los cambios
necesarios para conseguir una version acabada de la interfaz.

= Creacion de la Logica del Programa: Crear todo lo relacionado
con la programacién de la aplicacién: funciones, métodos, accesos a
los datos para su extraccion y modificacion, etc.

= Testeo: Una vez acabada la logica, en esta tarea se centrara en la

introduccion de datos de prueba para comprobar que la aplicacion
funciona correctamente.
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2.5.2 Planificacion para Mantenimiento

Al tratarse de un proyecto a largo plazo, habra que tener planeado una
serie de tareas que ayudaran a la aplicacion a crecer y mejorarla, una vez creada
la primera version funcional del mismo.

Aqui detallo las tareas futuras que se realizaran en ese mantenimiento:

e Comprobacion y Solucion de Errores: se realizaran testeos a parte del
ultimo especificado en la ‘Planificacion de Proyecto’, para encontrar
posibles errores que vayan surgiendo conforme la aplicacion crezca.

* Mejora y Adicion de Nuevas Funciones: ademas de las funciones ya
creadas en la primera version de la aplicacion, una de las tareas
principales es conforme vaya creciendo la plataforma, afadir nuevas
funciones a la aplicaciéon que no se habian planteado en el analisis inicial,
gracias al ‘feedback’ de las tiendas y usuarios.

* Soporte Técnico: También se plantea ofrecer un servicio de soporte

técnico para resolver dudas tanto a usuarios como a tiendas que formen
parte de la aplicacion.
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3. Diseno de la Solucion

3.1 Analisis de las herramientas

Como se ha dicho en apartados anteriores, se va a usar el lenguaje de
programacion JAVA, por lo cuan necesitaremos el Java Developer Kit (JDK) el
cual sera necesario para comenzar el desarrollo de la aplicacién en ambas
plataformas.

Ademas de lo anterior, haran falta descargar librerias externas que
ayudaran en el desarrollo de la aplicacion, tales como: libreria necesaria para el
codificado SHA, libreria que ayudara en el desarrollo de la interfaz web
llamada Primefaces.

En los siguientes apartados, también se van detallar el resto de
herramientas usadas para la creacion de este proyecto.

3.1.1 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Para el desarrollo de la aplicacion, y conforme al lenguaje de
programacion elegido, se ha usado Netbeans que facilita mucho la creacion de
este tipo de proyectos ademas de facilitar también la conexion con la Base de
Datos.

3.1.2 Plataforma de Base de datos

Como se ha comentado anteriormente, se va a usar MySQL, por lo tanto
habra que instalar el servicio servidor correspondiente, ademas de MySQL
Workbench, una aplicacion que afiadira interfaz grafica a nuestro servicio
MySQL y nos facilitara todas las tareas relacionadas con la BBDD.

3.1.3 GlassFish

GlassFish es el servicio que se usara para, una vez desarrollada la
aplicacion, podamos desplegarla para que se pueda acceder mediante un
navegador web. Cosa que nos facilita el propio Netbeans.
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3.1.4 Android Studio

Para el desarrollo de la versién para movil, se ha usado el IDE Android
Studio, el cual se facilita por la propia Google para cualquier persona y de uso
gratuito.

Este IDE ofrece tanto posibilidades para la creacién de la interfaz de la
aplicacion como para la creacion de la légica, ademas de contar con un
emulador de Android donde ir comprobando en tiempo real lo que se va
desarrollando.

3.1.5 Adobe Photoshop

Herramienta de disefio grafico que se ha usado para la creacion de todos
los elementos multimedia que se han usado para la creacion de toda la interfaz
grafica del la aplicacion en ambas versiones.

3.2 Arquitectura del Software
3.2.1 Estructura del proyecto (Modelo-Vista-Controlador)

La estructura de funcionamiento que se ha usado en el proyecto es la
denominada Modelo-vista-controlador (MVC), la cual se estructura en los
siguientes componentes:

* Modelo: Es la representacion de la informacién con la cual el sistema
opera, la loégica del programa. Ese es el Servidor en nuestro caso.

* Vista: Parte que representa la interfaz grafica y se la envia al usuario. En
nuestro caso es todas esas las vistas disefiadas que enviara el Servidor al
Usuario.

e Controlador: Encargado de acceder a los datos y darselos a la légica del
programa para trabajar con ellos. En nuestro caso es la base de datos
MySQL.
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Q USUARRIO

SOLICITA \
— CONTROLADOR —
DATOS / VISURLMENTE
/ DATOS
MODELO UVISTAH

Diagrama que representa el MVC

3.2.2 Base de datos

A continuacion se detalla el diagrama que forma la Base de Datos que se
ha usado en el proyecto.

i rovincla
1.1 1.1|_ ciudad e p
1,1 o,n
\/>' | *producto®
codPostal J direccion
envio
valoracion
B,n 1,1 1,1 o,n
o,n 1,1 1,1 f,n
1,1 o,n
o,n 1,1
horarioTienda
1,1 1,1 . .:]
_|'—O : tienda mensaje
: 1,1 g,n
o.n 1.1 usuario
1,1 g,n
. 1,1
1,n 1,n 1,1 o,n
producto edido
P —‘ o.n 1,1
categoriaTienda bagopaypal

e,n 1,1
1,1 1,n .
pagoTar)eta
n g,n

categoria —I

—

lineaPedido

Entidad Relacion de la Base de Datos
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Teniendo en cuenta todas las tablas y relaciones a continuacion se van a
detallar la funcion de cada una de la tablas:

 tienda: toda la informacion referente a la tienda que pertenece un usuario
y que se mostrara a los otros usuarios de la plataforma.

 usuario: informacion referente al usuario, usada para hacer login.
* direccion: informacion referente a las direcciones que tiene cada usuario.

e categoria: informacion referente a las categorias que iran ligadas a las
tienda y a los productos.

* categoriaTienda: informacion referente lista de categorias de cada
tienda.

e pagoPaypal: informacién referente a la forma de pago mediante Paypal
que usara un usuario cuando haga el pedido.

» pagoTarjeta: informacion referente a la forma de pago mediante Tarjeta
que usara un usuario cuando haga el pedido.

e producto: informacién referente a los productos de cada tienda.

* envio: informacion referente a los tipos de envio que hay disponibles a la
hora de hacer pedidos en una tienda.

* pedido: informacion referente a los pedidos que hara un usuario en una
tienda.

* lineaPedido: informacién referente a los productos referentes a un
pedido.

 valoracion: informacion referente a las valoraciones que hace un usuario
sobre una tienda.

* ciudad: informacion referente a las ciudades disponibles en la aplicacion.

* codPostal: informacion referente a los cddigos postales disponibles en la
aplicacion.

Pag. 19



e provincia: informacién referente a las provincias disponibles en la
aplicacion.

* horarioTienda: informacion referente a el horario que tiene cada tienda.

! iedieccion TNTT11) ' i:hagummT(iij ! idaradicta {11} ¥ idiudal T{iij

@ ugiaria VARCHAR{IS) @ usiario VARCHAR(1S) Dimagen BLOS
> aunbire VARCHARIS) O tiular VARCHARSN) & penbee VARCHARAD)

% direcciontinezl VAR CHARY 40)  mail VARCHARAD)  descripcion VARCHAR{100)
& diveccinLinea2 VAR CHAR{ 40) | Endenss > @ cateqari THTEL1)
@ codPastal INT{11) : ¥ & precia DOUBLE
Tndexes & dispaonibtie TISYINT4)
& cantiddad THT{ 11}

@ tencla TN

b e e e ]
s

! iekienda THT] 11) ! ik VARCHAR{1S) ! iehorarioTienda TNT{11) ¥ idendPostal THT{11)
@ nontire VARCHAR{SD) O el CHAR(AD) 1 9 hines VARCHAR{11) O nurera VARCHAR(S )
¥ haga BLOE O avalar BLOS P mates VARCHAR{11)

& deseripcion VARCHAR{100) [ B ninlire VARCHAR[ED) b nircales VARCHAR{ 1)

& bl TNT(11) & tebefana TNT(11) & juees VARCHARY 11 )

@ latitue) DOUBLE }&‘ﬂai\mﬂﬂ'lm{ﬁﬂj [ — = I & wirnas VARCHAR11)
2 langiud DOUBLE In o  sabada WARCHAR(11)
o emidafciva TINYINT4) daminga VARCHAR (11)
@ tipn Tienda INT{11) @ tiemcla TNT{11)
@ usuario VARCHAR(IS ) Tndexes
& direccionLineal VARCHAR{45 ) LI T —
O direccionLines? VAR CHAR{45) 1 _—_— |
@ codPostal TT(LL) H= ¥ ik etodoPaga THT{11) i ! idgedida TNT] 1)
Indexes ; # Usuiario VARCHAR(15) S et ks | e ] Uiz VAR CHAR{1S)
& Uuiler VARCHAR(SD) & precioEnyia DOUBLE | R
& numeraTarjela INT(11) ‘Nimﬂa{i _______|________ & Lot DOUBLE
& caduca VARCHAR[45) 9 0 miemacin MARCHAR100 )
- : @ dir eccion TNT{11)
e e e e e e e e e e e i & estada INT(11)
| 5 lecha DATE

Tifenes

! iekcakegoria TNT{11)
@ nambee VARCHARLZS) i

¥ categaris INT{11) ¥ ek emsage INTY11) ! flin e Pacida TNT{11)

¥ tiesida INT(11) @ pemnilerie VARCHAR(1S) @ pedida THT{11)
s eategorasDeTendabookan TINYTNT] 4) Y —— | & destinatario VARCHAR{1S) @ producta TNT{11)
 Indexes - : | | | proves mTay  cantiad TNTT 113

& Lesta VARCHARS 100} o
& amunka VAR CHARESD) Tindexes

& mensaje VARCHARE150)
& fecha DRTE

& puntuaeion TNT{11) l,_ _______ e
& usiain VAR CHAR[IS)

& fetha DATE

[ErR——— Slend NI

2 normbre VARCHAR(4S)

Entidad Relacion mas Detallado de la Base de Datos
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4. Tour por la Aplicacion

A continuacion se muestra un pequefio tour por ambas versiones de

la aplicacion para mostrar a que resultado se ha llegado y las diferentes

funciones de las que dispone el resultado final.

4.1 Version de Escritorio

Pagina Principal

JUST BUV Inicia sesién

Registrate Ayuda

Mentu del Usuario

Teléfono
Métodos de pago

600581478
Direcciones de reparto

Solicitar Tienda Modificar Cuenta

¢ Quieres eliminar tu cuenta en Just Eat?
Elimina mi perfil

JUST Buv Hola, Nyaruko Cerrar Sesion Ayuda
) Cuenta
Informacian de la cuenta
Nombre
Pedidos
Nyaruko
Bandeja de Mensajes
E-mail
Recibidos
nyaruke93@gmail.com
Enviados
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Mentu de la Tienda

JUST Buv Hola, AdministradorWeb Cerrar Sesion Admin Ayuda
. Mi Tienda
Informacion de la cuenta
Nombre
Pedidos
Tiendecita
Bandeja de Mensajes
- Logo
Recibidos
Enviados @
() ]
Métodos de pago b y
o Seleccionar archivo | Ningun archive seleccionado
Direcciones de reparto
. Descripcion
Mi Tienda
Tienda de Prueba
Informacion de la Tienda
Teléfono
Horario
[i]
Productos
. i Latitud
Opciones Envio
38.713711
Pedidos
Longitud
-0.458508
T = =
Fro)
Gormaig
els Algars
Poligono I-vdus(rlu,
Cotes Baixes
(27 ]
(]
L7V CV-796
muBoma - Museo
L= Consorcio Provincial...
Estatua A Sant Jordi Q @ ]
= Museu Arqueologic +
Museo Centro de nicipal Ce
.‘f'JfUL!C\JC:\H Turistica @ @ Mu lIUp:J' Camil,
Alcoi @ Liotja de Sant Jordi
Map data 2018 Google, Inst. Geogr. Nacional Terms of Use  Repert a map error
Google
Direccion
C/ Ciutat Esportiva
n®1
Categorias
Videojuegos
Ropa
Electrodomésticos
Automadviles
Electrénica
Consolas
Céd. Postal
03420 v

Pag. 22



Resultado en la Busqueda de Tienda

JUST BUY

Inicia sesion Registrate Ayuda

2 restaurante[s] en 03420 Castalla cambia de c. postal

Tipos de Tienda

¥ Todos Tiendecita
.... Ropa

C/ Ciutat Esportiva n® 1, 03420, Castalla

Ordenar por: | ORDER1 *

)
Envio: 50 €
Horano: 11:00-13:00

GAME
Videojuegos, Electrénica

GAME

bt Una direccion n® 12, 03420, Castalla

)
Envio: 0.0 €
Horario: Sin Horario

Datos de la Tienda Seleccionada

JUST BUY

Hola, AdministradorWeb  Cerrar Sesion Admin  Ayuda

C/ Ciutat Esportiva

() Tiendecita
(®~9) Para recoger
. 4" Ropa
Tipos de Tienda Info  Productos  Opiniones
Electronica
Més sobre Tiendecita
Tienda de Prueba
Map Satellite
Gormaig
=
els Algars
Puligonol-wduf}tmul’
Cotes Baixes
(]
N-T96
muBoma - Musea
X Consorcio Provincial.
| GO glf... o Map data ®2018 Google, Inst. Geogr. Macional Terms of Use  Report s map error

'. Coste de entrega: 5.0€ % Enviar Mensaje

{r Total del Pedido: ~ 0,00€

Recoger Envio
ol Subtotal 0.0€
Gastos de envio 5.0€
Total 5.0€
Efectivo Tarjeta Paypal

n°1
[HORARIO]
Lunes 10:00 - 18:00
Martes 10:00 - 18:00
Miércoles 10:00 - 18:00 -
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JUST BUY

Hola, AdministradorWeb

Cerrar Sesion

Admin Ayuda

GAME

GAME

Www.game.es

Videojuegos, Electronica

Para recoger

¢y Coste de entrega: 0.0€ % Enviar Mensaje

Tipos de Tienda Info  Productos  Opiniones W Total del Pedido: 0,00€
Videojuegos
Consolas Recoger Envio
Videojuegos
CA =z N .
: Fire Emblem Awakening - Subtotal 0.0
blem Au 3995€ BB
ﬁ Fire Emblem Awakening Gastos de envio 0.0€
@ ]: The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D Total 0.0€
The Legend of Zelda Ocarina of Time 3D 1995€ +
i _ Bloodborne
Juego Bloodborne para PS4 250¢€ + Efectivo Tarjeta paypm
Consolas
PS4
- Consola Playstation 4 3000¢€ +
JUST Buv Hola, AdministradorWeb  Cerrar Sesion ~ Admin  Ayuda

@® \ Tiendecita

(&) Ropa

Tipos de Tienda

Electronica

Info  Productos  Opiniones

3 valoracione[s] de

admin

Todo perfecto

test

RECOMENDADOIII

admin

Muy buen trato

Para recoger [ . Coste de entrega: 5.0€ % Enviar Mensaje

W Total del Pedido:

o O o = N O

12/12/2000

10/10/2000

19/10/2017

Recoger

Subtotal
Gastos de envio
Total

Efectivo Tarjeta

0,00€

Envio

0.0€
5.0€
5.0€

Paypal
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Tramitar Pedido

JUST BUY

Hola, AdministradorWeb Cerrar Sesion Admin Ayuda

R S S
g—»\ w.—»ﬁ‘ ; g s B

Resumen del Pedido

2

Articulo Precio Cantidad  Total Producto
Unitario

PS4
300.0€ 1 300.0€

Consola Playstation 4

Bloodborne
25.0€ 1 25.0€
Juego Bloodborne para PS4
SUBTOTAL 325.0€
Envio 0.0€
TOTAL 325.0€

Empezar a Tramitar el Pedido

4.2 Version de Movil

Pdagina Principal

JUST BUY

Enter a ZIP Code
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Ment del Usuario

L - a8 9:00 Lo I Uy B oo - 3] e @ 902
" € User Control Panel € User Control Panel
o & Account Details Name
admin e
AdministradorWeb Account Info I‘Admm‘snadorweb
E-Mail

User Control Panel

Search Shops

Order

Settings

¢
i
9 Addresses
=

Payment Methads

General

= Terms and Cenditions

admin@admin.org

Phone Number

965560641

Send me Sales about my
favorite Shops ®

SAVE CHANGES

Resultado en la Busqueda de Tienda

- "y @ 903

< Shops on 03420

4 Shop/s No Filters
dummy
No Logo
Available
[
° Tiendecita
‘ ‘. | Ropa
N L 8 8 8 & (3)

GAME GAME
Videojuegos Electrénica

wwiwgame.es [N I

Prueba

NO
LOGO
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-

€  Tiendecita

@ Tiendecita
. . Ropa
ok okl (3)

Information Ratings Products

Gormaig

=0

els Algars
Poligona \'nSusnmI,
Cotes Baixes
=3
0=
(@]
C/ Ciutat Esportiva, n® 1
nformation

Tienda de Prueba

Datos de la Tienda Seleccionada

o 60
<  Tiendecita

® Tiendecita
@ -9 Ropa
= Kookl ok 3)
formation Ratings

L8 8.8 &

Based in 3 Commentaries

admin

odo perfecto

Wk ek ok

test

RECOMENDADON!

e v e ke
admin

Muy buen trato

LE & &

2000-10-10

2017-10-18

GAME YT
Videojuegos Electronica

wwwgame.es RS m

formatior Ratings Products

w Fire Emblem Awakening
i
i Videojuegos

14 ! 39.95 €

The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D

@i

Bloodborne
25.0€
PS4
' Consolas
¢ 300.0€
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5. Resultados

Las pruebas para obtener estos resultados se han hecho sobre los
siguientes dispositivos:
* Version de Escritorio
= Equipo de Sobremesa con Windows 10 con un Intel i5 a 3,2Ghz con
8GB DDR3 de RAM.

= Equipo de Sobremesa con Windows 7 con un Intel i5 a 2,8Ghz con
4GB DDR3 de RAM.

* Version de Movil
= Emulador Android que corria sobre el primer equipo de sobremesa
mencionado anteriormente.

= Smartphone LG G2 con un procesador Quad-Core 2,6Ghz con 2GB
de RAM.

En todos los casos, ambas versiones se han ejecutado correctamente,
menos en el emulador, ya que al tratarse de un emulador en vez de un
dispositivo real la ejecucion es mas lenta en general y depende del equipo
donde ejecutemos dicho emulador.

Estos resultados son muy variables, ya que en un caso real, cada uno de
los servicios estaria separado en un ordenador diferente lo cual aumentaria el
rendimiento general de cada uno de los elementos que forma el proyecto en
general.

Ademas de que para que sea un resultado los mas real posible, habria que
mantener un trafico constante y con diferentes personas al mismo tiempo. Cosa
que no se ha podido comprobar, por lo cual los resultados obtenidos solo se han
llevado a cabo con solo una persona accediendo a la aplicacion al mismo
tiempo.
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5.1 Conclusiones

Como conclusion final, diria que se ha obtenido todo lo esperable que se
habia planeado cuando se empez6 a desarrollar la idea: todas las funciones
pensadas en un principio se han implementa y funcionan en conjunto, el acceso
a los datos no es excesivamente alto, se ha desarrollado versiones para
diferentes dispositivos y se ha llegado a un nivel de calidad en disefio grafico
suficiente para una aplicacion de este calibre.

Aunque habria que comentar el hecho de que se ha contado con el factor
bastante limitante, y es el hecho que no se ha podido probar en todo tipo de
dispositivos, tanto de caracteristicas hardware altas como bajas, ya que no se
han tenido los recursos suficientes para ellos, por lo que en un futuro habria que
tener en mente esa idea para que se consiga el mejor rendimiento en el mayor
nimero de dispositivos diferentes, independientemente de si tiene unas
caracteristicas de hardware altas o bajas, respetando siempre un limite.

También habria que actualizar cada uno de los servicios periodicamente, o
incluso llegar a cambiarlos por otros que ofrezcan un rendimiento mayor,
porque puede que llegue una vez que la aplicacion con la plataforma actual no
llegue a un rendimiento adecuado y haya que migrarlo todo a un nuevo servicio
y que si ofrezca el rendimiento que estamos buscando.

Otro problema encontrado a lo largo del desarrollo del proyecto, es el
hecho de realizarlo individualmente, dejando de lado lo abrumador que puede
ser desarrollar un proyecto de tal calibre, el peor problema de todos es a la hora
de afrontar problemas que van surgiendo tanto a la hora de disefiar la aplicacion
parte grafica como cuando se programa la logica del proyecto, ya que el tener
mas de un punto de vista es siempre mejor que solo teniendo un solo punto de
vista al haberse sido desarrollado solo por una persona.

Por eso en un futuro se replantearia el hecho de ampliar el plantel de

gente que trabajaria en el proyecto, tanto para reducir el tiempo de desarrollo
como para ofrecer puntos de vista diferentes en su desarrollo.
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Anexo I: Analisis Detallado de la Base de Datos

En este apartado es donde se explican cada uno de los campos de
cada tabla y sirve como informacion adicional al apartado ‘3.2.2 Base de

datos’:
usuario
Campo Descripcion Tipo de Valor
nick Identificador de la tabla VARCHAR(15)
clave Clave del usuario CHAR(40)
avatar | Avatar del usuario BLOB
nombre Nombre del usuario VARCHAR(60)
telefono | Teléfono del Usuario INT(11)
email | Email del usuario VARCHAR(60)
tienda
Campo Descripcion Tipo de Valor
idTienda Identificador de la tabla INT(11)
nombre Nombre de la tienda VARCHAR(50)
logo Logo de la tienda BLOB
telefono Teléfono de la tienda INT(11)
latitud Coordenada de la tienda DOUBLE
longitud Coordenada de la tienda DOUBLE

tiendaActiva

Valor que detalla que la tienda ha sido aprobada
y se puede acceder

TINYINT(4)

tipoTienda Valor que se usa a la hora de filtrar tienda a la |INT(11)

hora de buscarla
usuario Usuario propietario del recurso VARCHAR(15)
direccionLineal Direccion de la tienda VARCHAR(15)
direccionLinea? |Direccion de la tienda VARCHAR(45)
codPostal Cadigo Postal de la ciudad de la tienda INT(11)
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direccion
Campo Descripcion Tipo de Valor
idDireccion Identificador de la tabla INT(11)
usuario Usuario propietario del recurso VARCHAR(15)
nombre Nombre de la direccion VARCHAR(15)
direccionLineal |Direccion de la tienda VARCHAR(40)
direccionLinea? |Direccion de la tienda VARCHAR(40)
codPostal Cadigo Postal de la ciudad de la tienda INT(11)
pagoPaypal
Campo Descripcion Tipo de Valor
idPagoPaypal Identificador de la tabla INT(11)
usuario Usuario propietario del recurso VARCHAR(15)
titular Nombre del propietario de la cuenta de PayPal |VARCHAR(60)
mail Mail referente a la cuenta de PayPal VARCHAR(80)
producto
Campo Descripcion Tipo de Valor
idProducto |Identificador de la tabla INT(11)
imagen Imagen del producto BLOB
nombre Nombre del producto VARCHAR(40)
descripcion Descripcion del producto VARCHAR(100)
categoria | Categoria del recurso INT(11)
precio Precio del producto DOUBLE
disponible | Representa si esta disponible para la compra TINYINT(4)
cantidad Cantidad disponible del producto INT(11)
tienda Tienda propietario del recurso INT(11)
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ciudad

Campo Descripcion Tipo de Valor

idCiudad  |Identificador de la tabla INT(11)

nombre Nombre de la ciudad VARCHAR(45)

provincia | Provincia referente a la ciudad INT(11)

codPostal

Campo Descripcion Tipo de Valor

codPostal |Identificador de la tabla INT(11)

numero Cadigo postal del recuro VARCHAR(45)

ciudad Ciudad referente al codigo postal INT(11)
horarioTienda

Campo Descripcion Tipo de Valor

idHorarioTienda ldentificador de la tabla INT(11)

lunes Horario del dia especificado VARCHAR(11)

martes Horario del dia especificado VARCHAR(11)

miercoles Horario del dia especificado VARCHAR(11)

jJueves Horario del dia especificado VARCHAR(11)

viernes Horario del dia especificado VARCHAR(11)

sabado Horario del dia especificado VARCHAR(11)

domingo Horario del dia especificado VARCHAR(11)

tienda Tienda referente al horario INT(11)
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pedido
Campo Descripcion Tipo de Valor
idPedido Identificador de la tabla INT(11)
usuario Usuario referente al pedido VARCHAR(15)
tienda Tienda referente al pedido INT(11)
total Total de dinero del pedido DOUBLE
informacion |Informacién adicional del pedido VARCHAR(100)
direccion Direccion referente al pedido INT(11)
estado Valor que marca el estado del pedido INT(11)
fecha Fecha del pedido DATE

envio

Campo Descripcion Tipo de Valor
idEnvio Identificador de la tabla INT(11)
nombre Nombre del envio VARCHAR(30)
precioEnvio |Precio monetario del envio DOUBLE
tienda Tienda referente al envio INT(11)

lineaPedido
Campo Descripcion Tipo de Valor
idLineaPedido |Identificador de la tabla INT(11)
pedido Pedido referente a la linea del pedido INT(11)
producto Producto referente a la linea del pedido |INT(11)
cantidad Cantidad del producto del pedido INT(11)
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mensaje

Campo Descripcion Tipo de Valor
idMensaje | Identificador de la tabla INT(11)
remitente Usuario remitente del mensaje VARCHAR(15)
destinatario |Usuario destinatario del mensaje VARCHAR(15)
producto Producto al que hace referencia el mensaje |INT(11)
asunto Asunto del mensaje VARCHAR(50)
mensaje El cuerpo del mensaje VARCHAR(150)
fecha Fecha del mensaje DATE
valoracion

Campo Descripcion Tipo de Valor

idValoracion |Identificador de la tabla INT(11)

texto Cuerpo de la valoracién VARCHAR(100)

puntuacion |Puntuacion de la valoracion INT(11)

usuario Usuario referente a la valoracion VARCHAR(15)

fecha Fecha de la valoracién DATE

tienda Tienda referente a la valoracion INT(11)

provincia

Campo Descripcion Tipo de Valor

idProvincia |Identificador de la tabla INT(11)

nombre Nombre de la provincia VARCHAR(45)
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categoria

Campo Descripcion Tipo de Valor

idCategoria |Identificador de la tabla INT(11)

nombre Nombre de la categoria VARCHAR(25)
categoriaTienda

Campo | Descripcion Tipo de Valor

categoria | Categoria referente a la lista de categorias |[INT(11)

tienda Tienda referente a la lista de categorias INT(11)
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