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Resumen: En este trabajo se ha desarrollado una aplicacion para dispositivos que
utilizan el sistema operativo Android. La aplicacion desarrollada sirve para intentar
localizar los mejores precios de determinados productos en tiendas fisicas dentro de
una zona determinada, que podra ser seleccionada por el propio usuario.

Se le ha dado un enfoque puramente social, de manera que puedan ser los propios
usuarios de la aplicacién quienes introduzcan los contenidos de la misma. Por
ejemplo, un usuario de la aplicacion ve una buena oferta de un producto y, con solo
afadirlo a la aplicacion, lo estara compartiendo con el resto de usuarios. Otro usuario
puede ver algunos detalles de la oferta introducida como, por ejemplo, su precio, el
nombre del comercio que la ofrece, la direccion del comercio, verla en Google Maps,
votarla positiva o negativamente o anadir comentarios que podran ver todos los
usuarios.

Ademas, se ha implementado un perfil del usuario donde éstos pueden gestionar sus
datos personales, su ubicacidn de busqueda y sus publicaciones. El usuario podra
editar o eliminar cualquier producto u oferta que haya creado €l mismo.

También se ha afiadido un sistema de usuarios administradores que tendran total
control sobre la aplicacién y podran editar o borrar las publicaciones de otros
usuarios en caso de que sea necesario.

Palabras claves: Android, Google App Engine, social, compartir, producto, oferta,
precio, localizacion, Google Maps.

Abstract: This project has developed an application for devices using the Android
operating system. This application allows you to try locating the best prices of certain
products in physical stores in a certain area, which can be selected by the user.

The application has a purely social approach, so the users of the application
themselves will be the ones filling its content. For example, an application user sees
a good offer on a product and by adding it to the application, that offer will be shared
with the rest of the users. Another user can see some details about the shared offer
like, for example, the price, the shop name, the address, see it on Google Maps, vote
it positive or negatively or add comments which can be seen for the rest of the users.

In addition, an user profile has been implemented where the users can manage their
personal data, the search location and their shares. The user can edit or delete any
product or offer if it has been created by himself.

A system that includes users administrators has also been added and they will have
total control over the application so they can edit or delete other users shares if it is
necessary.

Keywords: Android, Google App Engine, social, share, product, offer, price, location,
Google Maps.
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Capitulo 1. Introduccion

1. Introduccion

1.1. Motivacion del TFG

La idea para la realizacion del presente 7FG surge ante la pregunta que en
numerosas ocasiones suele surgirnos cuando vamos a comprar un determinado
producto en una tienda fisica: ¢ es la mejor opcidon o estara mas barato en otro sitio al
que pueda ir?. Si en el momento en el que nos surge esa pregunta, sin importar
dénde nos encontremos, podemos consultar el mejor precio dentro una zona
determinada, ahorrariamos dinero y tiempo, ya que a veces hay que visitar varias
tiendas para comparar los precios que tienen en ese momento y que, ademas,
suelen ser muy variables.

Consultar esta informacion deberia ser posible utilizando algo que la mayoria de la
gente suela llevar siempre encima, por lo tanto, un dispositivo movil, como puede ser
un teléfono, es la mejor opcion. Dentro de este tipo de dispositivos hay varias
opciones en cuanto al Sistema operativo sobre el que se podria desarrollar una
aplicacion de esas caracteristicas. En este caso, hemos decidido utilizar el sistema
operativo Android debido a que es uno de los sistemas operativos mas utilizados con
diferencia en todo el mundo.

Pensamos que es fundamental que la aplicacién sea de caracter social, que sea la
propia gente quien introduzca sus contenidos y comparta opiniones con el resto de
usuarios.

1.2. Objetivos del TFG

El objetivo fundamental del 7FG es el desarrollo de una aplicacién social para
dispositivos con sistema operativo Android que permita a sus usuarios realizar una
busqueda por localizacion de determinados productos para comparar los precios que
ofrecen las tiendas fisicas situadas en una zona especificada por el propio usuario.
Objetivos del desarrollo:

e Disefio e implementacion de una interfaz de usuario que sea atractiva,
comoda y facil de utilizar.

e Se utilizara Google APP Engine, que permite el uso y manteniento de una
base de datos en la nube, para el desarrollo de la base de datos que
almacenara la informacién acerca de los usuarios y la que ellos mismos
introduzcan.

e Acceso a Google Maps desde la propia aplicacién para mostrar en un mapa
la localizacion de las ofertas introducidas por los usuarios.

e Acceso a GPS y a internet para dar la opcion al usuario de introducir la
direccion de una oferta con sélo pulsar un botén, facilitando asi el proceso de
afnadir ofertas a la base de datos.



Capitulo 1. Introduccion

e Busqueda de productos y ofertas teniendo en cuenta el nivel de busqueda
que desee hacer el usuario: local, provincial o nacional.

e Sistema de acceso a la aplicacion, registro de usuarios y envio de
recordatorio de datos de acceso al correo electronico del usuario.

¢ Introduccion, por parte del usuario, de productos, ofertas de los productos,
votos y comentarios.

¢ Introduccion de imagenes de los productos y subida a la base de datos. Las
imagenes podran ser seleccionadas desde la galeria del dispositivo o
directamente haciéndole una foto al producto.

e Sistema de votos y comentarios sobre las ofertas introducidos por los propios
usuarios. Esto que permitira el intercambio de informacion acerca de las
ofertas entre todos los usuarios de la comunidad.

e Panel de control de usuario donde pueda gestionar sus datos personales,
publicaciones, localizacidén de busqueda, etc.

1.3. Estructura de la memoria
A continuacién se realizara una breve descripcion de los capitulos que componen el
presente volumen.

Capitulo 2. Tecnologia utilizada

En este capitulo se explicara la tecnologia utilizada para desarrollar la aplicacién
objetivo del presente trabajo.

Capitulo 3. Anélisis y especificacion

En este capitulo se exponen los requisitos funcionales y no funcionales que debe
cumplir la aplicacion a desarrollar. Ademas, se muestra el diagrama de casos de uso
y su descripcion textual.

Capitulo 4. Diserio e implementacion

Se trata del capitulo en el que se muestran los detalles mas importantes sobre la
implementacion de las distintas partes que componen este trabajo. El capitulo se
divide en dos partes bien diferenciadas, la primera parte dedicada a la base de datos
y la segunda a la aplicacion en si.
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Capitulo 5. Pruebas

En el quinto capitulo se explica el procedimiento utilizado para la ejecucion de las
pruebas y se muestra un ejemplo en detalle.

Capitulo 6. Conclusiones y lineas futuras

Este capitulo esta destinado a sacar conclusiones acerca del trabajo desarrollado y a
establecer unas posibles lineas futuras a seguir para el desarrollo y mejora de las
funciones ofrecidas por la aplicacion.

Anexos técnicos

Se adjunta el manual de usuario de la aplicacién.

11
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Capitulo 2. Tecnologia utilizada

2. Tecnologia utilizada

2.1. Sistema Operativo Android

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux
disenado principalmente para dispositivos moviles con pantalla
tactil como teléfonos inteligentes o tabletas. Actualmente, se trata
de uno de los sistemas operativos mas conocidos y utilizados en
todo el mundo.

2.2. Google APP Engine

Es una plataforma como servicio (PaaS) que permite
ejecutar aplicaciones en la infraestructura de Google. Este
servicio de alojamiento web es gratuito hasta
determinadas cuotas. Si no se cuenta con un dominio
propio, Google proporciona uno de la forma
midominio.appspot.com.  Actualmente, las cuentas
gratuitas tienen un limite de 500 megabytes de
almacenamiento permanente y la suficiente cantidad de
ancho de banda y CPU para cinco millones de visitas mensuales, y si la aplicacion
supera estas cuotas, se pueden comprar cuotas adicionales. Las aplicaciones que
utilizan Google App Engine se pueden implementar mediante los lenguajes de
programacion Python, Java, Go y PHP. El presente trabajo sera desarrollado
utilizando Java como lenguaje de programacion.

Google App Engine, ademas, cuenta con la posibilidad de utilizar un servidor local
que simula el funcionamiento del servidor remoto. Esto permite poder probar las
aplicaciones con mayor seguridad ya que, si ocurre cualquier error, basta con
restaurar el fichero que almacena la base de datos local y volver a empezar.
Ademas, se evita enviar trafico al servidor remoto a través de internet.

Otro aspecto importante es la existencia de una consola de administracién, tanto
local como remota, que permite al desarrollador tener control sobre el estado de la
aplicacion y realizar tareas de mantenimiento de una manera sencilla e intuitiva. La
figura 7 muestra el aspecto de la consola remota de administracion de Google App
Engine.

13
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Figura 1. Consola de administracion de Google App Engine

2.2.1. Almacenamiento de datos

El entorno de Google App Engine proporciona tres opciones para almacenar los
datos de la aplicacion: App Engine Datastore, Google Cloud SQL 'y Google Cloud
Storage. Nosotros nos decantamos por App Engine Datastore, basicamente porque
es la unica opcion gratuita de las tres y también la mas extendida.

App Engine Dalastore es un almacén de datos sin esquema, NoSQL, que
proporciona almacenamiento robusto y escalable para las aplicaciones web. Este
almacenamiento no es de tipo relacional, sino que es distribuido y orientado a
objetos, en el que cada entidad del Datastore tiene un identificador asociado. El
Datastore almacena objetos conocidos como entidades. Una entidad tiene una o
mas propiedades, valores con nombre de una gran cantidad de tipos de datos
soportados. Se pueden realizar multiples operaciones en una unica transaccién, que
no se considerara satisfactoria a no ser que todas las operaciones que incluye si lo
sean. Esto es especialmente util cuando muchos usuarios pueden acceder al mismo
tiempo y manipular los mismos datos a la vez.

El Java Datastore SDK incluye implementaciones de las interfaces Java Data
Objects (JDO) y Java Persistence API (JPA), asi como la Datastore AP/ de mas bajo
nivel. Para simplificar el uso del Datastore, existen conjuntos de librerias tales como
Objectify o Slim3. Utilizaremos Objectify por ser muy simple de utilizar y porque evita
muchas complejidades presentadas por JDO/JPA y el tratamiento a bajo nivel del
Datastore.

14
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2.3. Entorno de programacion Eclipse

Ecljpse es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion de codigo abierto multiplataforma para desarrollar software.

Eclipse facilita considerablemente el desarrollo de

aplicaciones para Android ya que automatiza A I

muchas tareas que tendrian que ser realizadas a ? ec Ipse
nivel de comandos de consola, ahorrando mucho

tiempo al desarrollador. Se utilizara esta herramienta para desarrollar, utilizando el
lenguaje de programaciéon Java, todo el software del presente trabajo.

2.3.1. Android SDK

Para poder programar con Android utilizando Ecljpse es necesario instalar Android
SDK;, que proporciona las librerias AP/y las herramientas de desarrollo necesarias
para compilar, probar y depurar aplicaciones para Android.

2.3.2. Android Development Tools (ADT)

Otro elemento necesario es Android Development Tools (ADT), que es un plugin
para Eclipse diseiado para proporcionar un entorno adecuado para el desarrollo de
aplicaciones Android. Mediante este plugin se pueden crear rapida y facilmente
proyectos Android, ahadir paquetes basados en el Android Framework AP/, depurar
aplicaciones utilizando un emulador de un dispositivo Android (AVD) y exportar
aplicaciones firmadas o sin firmar en formato .apk.

Se pueden emular dispositivos Android seleccionando opciones muy especificas
como la version de Android (AP) que tendra instalada el dispositivo, el
microprocesador (ARM, Intel..), memoria RAM, tarjeta SD, emulacion de camara, etc.

4 B 1027 ==

o0 o0
d®0 0

=

Figura 2. Android Virtual Device (AVD)
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2.3.3. Google Plugin for Eclipse

Es un conjunto de herramientas para el desarrollo de software que
facilita el disefo, construccion, optimizacidn y alojamiento de
aplicaciones basadas en la nube.

Este plugin permite:

e Creary alojar aplicaciones Google App Engine.

o Utilizar Cloud SQL como base de datos para la aplicacidon Google App
Engine.

e Importar las ultimas AP/s de Google.

e Utilizacion de APP Engine como backend para los proyectos Android.

e Soporte para Cloud Endpoints, que permite un acceso mas sencillo del
usuario a los App Engine backends.

e Alojar las aplicaciones con solo un clic.

e Proyectos App Engine basados en WTP.

2.3.4. Google Maps API

Google Maps API v2 permite al usuario explorar el mundo utilizando los mapas de
Google. El usuario no sélo podra navegar por el mapa, si nho también anadir
marcadores, dibujar lineas y poligonos para marcar caminos o regiones, utilizar el
zoom, rotar la camara, calcular distancias, etc. Esta AP/ requiere que se establezca
la version minima de compatibilidad con sistemas operativos Android a la version AP/
74.

a

Figura 3. Google Maps API
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2.3.5. JavaMail

La AP/ de JavaMail proporciona una plataforma independiente y un conjunto de
librerias de protocolo independiente para construir aplicaciones de mensajeria y
correos electronicos.

Estas librerias incluyen clases que modelan el sistema de envio de correos
electronicos. Entre otras cosas, permite especificar el correo electronico de entrada y
salida, el servidor de salida, el asunto del mensaje, el cuerpo, etc.

2.3.6. Objectify API
Objectify es una AP/ para el acceso a datos en Java disefada para Google App
Engine Datastore. Sus objetivos son:

Ser facil de aprender y entender.

Soportar todas las funciones nativas del Datastore de manera intuitiva.
Modelo sofisticado, fuerte tipificacidon, estructuras de datos polimorficas.
Habilita légica transaccional tipo £JB modular.

Aumenta el rendimiento y reduce el coste a través de un inteligente uso de la
caché en las transacciones.

Permite realizar migraciones de esquemas al momento sin tener que parar el
servidor.

Puede coexistir con otras herramientas del Datastore: el AP/ de Java de bajo
nivel, JDO/JPA, Twig, Go, Python DBy NDB.

Objectify pretende buscar un nivel de abstraccién adecuado, ni demasiado alto, ni
demasiado bajo.

17
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3. Analisis y especificacion

3.1. Requisitos

Después de realizar un estudio sobre las funciones que debe cumplir la aplicacién
para cumplir con los objetivos fijados, se han establecido una serie de requisitos
funcionales y no funcionales que seran expuestos a continuacion.

3.1.1. Requisitos funcionales
Todos los requisitos funcionales que se enumeran a continuacion deben poder ser
realizados desde la propia interfaz grafica de la aplicacion.

1.
2.

9.

Crear usuarios. Se deben poder anadir nuevos usuarios.

Recuperar datos de acceso. El usuario debe tener la posibilidad de
recuperar sus datos de acceso, que seran enviados a su correo electrénico
si asi lo solicita.

Modificacién de datos de acceso. El usuario debe poder modificar sus
datos de acceso. Como minimo, se le permitira la modificacion de su
contrasefa y correo electronico.

Acceso a la aplicaciéon. Es necesario crear una pantalla de acceso a la
aplicacion para verificar que el usuario existe en la base de datos y su
contrasena es correcta.

Anadir un producto. Se deben poder afadir nuevos productos a la
aplicacion.

Modificar un producto. El usuario debe poder modificar cualquier
informacion sobre un producto que él mismo haya introducido. Un usuario
administrador podra modificar cualquier producto. Esta modificacion
incluye también la eliminacién del producto.

Anadir una oferta. Se deben poder anadir ofertas, que estaran
relacionadas con los productos existentes o con uno que se esté
introduciendo en el mismo momento.

Modificar una oferta. El usuario debe poder modificar cualquier informacion
sobre una oferta que él mismo ha introducido. Un usuario administrador
podra modificar cualquier oferta. Esta modificacion incluye también la
eliminacion de la oferta.

Buscar ofertas. El usuario podra buscar ofertas del producto que desee.

10.Ver la informaciéon completa de una oferta. El usuario debe poder acceder

a la informacion de las ofertas.

11.Sistema de votacidén. Implementar un sistema de votos en el que el usuario

vote positiva 0 negativamente una oferta. Puede servir no sélo para dar
una nocion de lo buena o mala que es una oferta, sino también para
informar sobre su veracidad.

19
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12.Sistema de comentarios sobre las ofertas. Implementar un sistema de
comentarios donde los usuarios puedan expresar sus opiniones sobre las
ofertas.

13.Ver la direccidén del comercio en un mapa. Se le debe dar la posibilidad al
usuario de ver en un mapa doénde se encuentra el comercio que ofrece un
determinado producto.

14.Establecer ubicaciéon de bisqueda. El usuario debe poder establecer en
gué zona desea buscar las ofertas de los productos.

15.Desconexidn. Se podra desconectar en cualquier momento de la
aplicacion, volviendo a la pantalla de acceso.

16. Salir de la aplicacién. Se debe poder salir de la aplicacion.

17.Recordar datos de acceso al reiniciar. Se deben poder almacenar los datos
de acceso de un usuario, asi como cualquier otra informacion relevante,
para poder recuperarlos en cada ejecucion de la aplicacion en caso de ser
necesario.

3.1.2. Requisitos no funcionales

La aplicacion a desarrollar tiene que cumplir una serie de requisitos de rendimiento,
diseno, facilidad de uso, etc. A continuacidn se describen los requisitos no
funcionales de la aplicacion a desarrollar.

1.

Desarrollar la aplicacién para el sistema operativo Android. Se debe
desarrollar una aplicacion compatible con dispositivos que utilicen este
sistema operativo.

Interfaz grafica sencilla e intuitiva. Se debe proporcionar una interfaz de
usuario que sea facil de utilizar.

Automatizacion de tareas. Se debe intentar automatizar al maximo las tareas
para facilitar al usuario la manipulacién de la aplicacion, sobretodo en la
busqueda e introduccion de productos y ofertas.

Conectividad. La aplicacion ha de ser capaz de comunicarse de manera fluida
con el servidor.

Eficiencia. La aplicacion debe ser eficiente, independientemente de los
posibles retardos que pueda producir el servidor remoto.

Robustez. Hay que intentar depurar al maximo todos los errores que vayan
surgiendo.

Extensibilidad. Se debe dejar la aplicacion lo mejor preparada posible para la
posible incorporacidon de nuevas funciones en el futuro.

Documentacién. Se debe contar con un manual de usuario en el que se
explique el funcionamiento y manejo de la aplicacién.

3.2. Casos de uso

Antes de comenzar el desarrollo de la aplicacion es preciso establecer cuales seran
las funciones que la aplicacion debera poder realizar para poder cumplir con los
objetivos del trabajo. Los casos de uso son un elemento importante para ver de
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manera rapida e ilustrativa lo que va a poder hacer nuestra aplicacion. La figura 4
muestra el diagrama de casos de uso.
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Figura 4. Diagrama de casos de uso

A continuacion se realiza una descripcidn de los casos de uso que aparecen en la
figura 4.

1. Caso de uso: Registrarse.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: La aplicacién debe estar en ejecucidn, con acceso a internet
y mostrando la pantalla de acceso. La aplicacion solo podra ser ejecutada en
dispositivos Android a partir de la AP/ minima soportada (AP/ 74).
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el botén “Registrar”.
2. Rellena los campos con su informacion: Nombre de usuario,
contrasena, etc.
3. Pulsa el boton “Aceptar”.

2. Caso de uso: Entrar.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: La aplicacién debe estar en ejecucion, con acceso a internet
y mostrando la pantalla de acceso. La aplicacion soélo podra ser ejecutada en
dispositivos Android a partir de la AP/ minima soportada (AP/ 74).
Escenario de éxito principal:
1. El usuario rellena los campos “Nombre de usuario” y “Contrasena”
en la pantalla de acceso.
2. Pulsa el botén “Entrar”, el usuario existe en la base de datos vy,
ademas, la contrasefia que ha introducido coincide con la que tiene
el usuario almacenada.
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3. Caso de uso: Recuperar contrasena.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: La aplicacion debe estar en ejecucion, con acceso a internet
y mostrando la pantalla de acceso. La aplicacion soélo podra ser ejecutada en
dispositivos Android a partir de la AP/ minima soportada (AP/ 74).
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el botdn “Recuperar clave”.
2. Rellena el campo con su correo electronico, que existe en la base
de datos.
3. La aplicacion envia un correo electrénico a la direccion introducida
incluyendo los datos de acceso (usuario y contrasena).

4. Caso de uso: Buscar ofertas.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber entrado en la aplicacion mediante la
verificacion de sus datos de acceso y deben existir los productos y ofertas en
la base de datos.
Escenario de éxito principal:

1. El usuario pulsa el boton “Buscar” situado en la barra de acciones
superior de Android.

2. Introduce el nombre del producto a buscar. La aplicacién le muestra
una serie de sugerencias y el usuario puede seleccionar una de
ellas si se trata del producto buscado o bien aceptar para que se le
muestre una lista de productos con nombre similar o igual al texto
introducido.

3. Si el usuario selecciona una de las sugerencias, pasar al paso
numero 5, en caso contrario, se mostrara una lista de productos.

4. El usuario selecciona el producto deseado.

5. La aplicacion muestra todas las ofertas que existen para ese
producto dentro de la zona que el usuario tiene configurada en su
perfil de usuario.

5. Caso de uso: Ver detalles de una oferta.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero 4.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario selecciona una de las ofertas que se le muestran en
pantalla.
2. La aplicacion le muestra todos los detalles de la oferta seleccionada.
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6. Caso de uso: Ver en mapa
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero 5.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el botén “Ver en mapa” en la pantalla que muestra
los detalles de la oferta.
2. La aplicacion le muestra un mapa de Google Maps con la direccidon
en la que se encuentra el comercio que ofrece la oferta marcada y
enfocada con un zoom adecuado.

7. Caso de uso: Votar oferta.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero 5.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el boton “Voto positivo” o “Voto negativo” en la
pantalla que muestra los detalles de la oferta.
2. El usuario confirma el voto positivo o negativo.

8. Caso de uso: Anadir comentario.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero 5.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el boton “Comentarios”.
2. La aplicacion muestra todos los comentarios de los usuarios para
esa oferta.
3. El usuario pulsa el botén “Anadir’ situado en la barra de acciones
superior de Android.
4. El usuario introduce el texto del mensaje y pulsa el botdn “Aceptar”.

9. Caso de uso: Anadir producto.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber entrado en la aplicacion mediante la
verificacion de sus datos de acceso y estar viendo la lista de productos.
Escenario de éxito principal:
3. El usuario pulsa el botén “Anadir’ situado en la barra de acciones
superior de Android.
4. Rellena los campos con la informacién del producto: Nombre del
producto, imagen del producto y descripcion del producto.
5. Pulsa el boton “Siguiente”.

Post-condiciones: Para poder introducir un producto es necesario anadir
también una oferta para ese producto, por lo que se debe proceder a realizar
el caso de uso numero 10.

23



Capitulo 3. Analisis y especificacion

10.Caso de uso: Anadir oferta.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero 9
0 bien estar visualizando la lista de ofertas de un determinado producto y
pulsar el boton “Anadir” situado en la barra de acciones superior de Android.
Escenario de éxito principal:

1. El usuario rellena los campos con su informacién: Comercio,
direccion, precio, unidades del producto y comentarios acerca de la
oferta.

2. Pulsa el botdn “Aceptar”.

11.Caso de uso: Refrescar informacion.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: EIl usuario debe estar situado en cualquier panel que
muestre una lista de entidades: productos, ofertas o comentarios de usuarios.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el boton “Refrescar” situado en la barra de acciones
superior de Android.
2. La aplicacion refresca la lista de entidades con los nuevos datos
obtenidos de la base de datos.

12.Caso de uso: Desconectarse.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero 2.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el botén “Desconectar’ situado en la barra de
acciones superior de Android.
2. El usuario confirma que se quiere desconectar y la aplicacion le
muestra la pantalla inicial de acceso a la aplicacion.

13.Caso de uso: Perfil de usuario.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber entrado en la aplicacion mediante la
verificacion de sus datos de acceso.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el boton “Perfil de usuario” situado en la barra de
acciones superior de Android.
2. La aplicacién le muestra en pantalla su perfil de usuario.
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14.Caso de uso: Modificar datos personales.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero
13.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario rellena todos los campos del apartado “Datos
personales”.
2. El usuario pulsa el botén aplicar para guardar los cambios.

15.Caso de uso: Modificar ubicacion de busqueda.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero
13.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario rellena todos los campos del apartado “Dénde buscar”,
seleccionando la provincia y la localidad.
2. El usuario selecciona el nivel de busqueda: local, provincial o
nacional.
3. Pulsa el botén aplicar para guardar los cambios.

16.Caso de uso: Editar producto.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero
13.
Escenario de éxito principal:
1. El usuario pulsa el boton “Productos”, situado en el apartado “Mis
publicaciones”.
2. La aplicacion le muestra una lista con todos los productos que el
usuario ha creado y afnadido a la base de datos.
El usuario selecciona el producto que desea editar.
4. La aplicacion le muestra la pantalla con todos los datos del
producto.
5. El usuario edita los campos que desee modificar y pulsa el botdn
“‘Aplicar”.
6. La aplicacién modifica el producto en la base de datos y le vuelve a
mostrar su lista de productos.

w

Comentarios: Si el usuario es un administrador, se le mostrara la lista de todos
los productos existentes en la base de datos.
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17.Caso de uso: Borrar producto.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero

13.

Escenario de éxito principal:

1.

2.

o

El usuario pulsa el boton “Productos”, situado en el apartado “Mis
publicaciones”.

La aplicacion le muestra una lista con todos los productos que el
usuario ha creado y afadido a la base de datos.

El usuario selecciona el producto que desea eliminar.

La aplicacion le muestra la pantalla con todos los datos del
producto.

Pulsa el boton “Eliminar” situado en la barra de acciones superior de
Android.

La aplicacién borra el producto, asi como todos sus datos asociados
(ofertas, votos, comentarios..) de la base de datos y le vuelve a
mostrar su lista de productos.

Comentarios: Si el usuario es un administrador, se le mostrara la lista de todos
los productos existentes en la base de datos.

18.Caso de uso: Editar oferta.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero

13.

Escenario de éxito principal:

1.

2.

> w

El usuario pulsa el botén “Ofertas”, situado en el apartado “Mis
publicaciones”.

La aplicacion le muestra una lista con todas las ofertas que el
usuario ha creado y afiadido a la base de datos.

El usuario selecciona la oferta que desea editar.

La aplicacion le muestra la pantalla con todos los datos de la oferta.
El usuario edita los campos que desee modificar y pulsa el boton
“Aplicar”.

La aplicacion modifica la oferta en la base de datos y le vuelve a
mostrar su lista de ofertas.

Comentarios: Si el usuario es un administrador, se le mostrara la lista de todas
las ofertas existentes en la base de datos.
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19.Caso de uso: Borrar oferta.
Actor principal: Usuario.
Pre-condiciones: El usuario debe haber completado el caso de uso numero

13.

Escenario de éxito principal:

1.

2.

> W

El usuario pulsa el boton “Ofertas”, situado en el apartado “Mis
publicaciones”.

La aplicacion le muestra una lista con todas las ofertas que el
usuario ha creado y afadido a la base de datos.

El usuario selecciona la oferta que desea eliminar.

La aplicacion le muestra la pantalla con todos los datos de la oferta.
Pulsa el botdon “Eliminar” situado en la barra de acciones superior de
Android.

La aplicacion borra la oferta, asi como todos sus datos asociados
(votos, comentarios...) de la base de datos y le vuelve a mostrar su
lista de ofertas.

Comentarios: Si el usuario es un administrador, se le mostrara la lista de todas
las ofertas existentes en la base de datos.

27



28

Capitulo 3. Analisis y especificacion



Capitulo 4. Diseno e implementacion

4. Diseio e implementacion

4.1. Base de datos y comunicacion con el servidor GAE

Para poder entender adecuadamente el funcionamiento de la base de datos de la
aplicacion, en los siguientes apartados se explicara una vision resumida de su
implementacion pero dejando ver claramente los detalles mas importantes. En primer
lugar, se describiran las entidades que componen la base de datos para,
posteriormente, explicar la comunicacion de la aplicacion con GAE (Google App
Engine) y su almacén de datos (Datastore).

4.1.1. Diagrama y notacion de entidades

Como se ha comentado anteriormente, la base de datos que almacenaremos en el
Datastore no es de tipo relacional. Realmente, lo Unico que tenemos que almacenar
son las clases que representan a las entidades que necesitamos para la aplicacion y
GAE se encargara del resto. Eso si, tendremos que definir bien todos los campos y
sus “relaciones” para que todo funcione correctamente. La figura 5 muestra las
entidades que se han utilizado para almacenar la informacion de la aplicacion.

1 o.r
ser Product Offer
userfame : String productMame : String id - Londg
registerDate : Date userld : String userld : String
lastLoginDate : Date registerDate : Date productld - String
admin : boolean lastlUpdateDate : Date registerDate ; Date
active . hoaolean active : hoolean lastlUpdateDate : Date
userPassword ; String offers : List 1 0* active ; hoolean
fullMarme : String 1 o= votes : List ipe————— shopkarme ; String
email : String il descriptian : String address : String
products : List imageBlob : Bloh provincia :int
offers : List localidad :int
votes | List 1 ? latitude : douhle
comments ; List 1 0.* |longitude : double
] ] 0+ 1 priFe : ﬂnat
i LINits : int
0.* details : String
Yote Comment o=+ 1 |votes:List
— — A omments | List
0.+ id - Lang id - Long
- userld ; String userld ; String
registerDate : Date registerDate : Date
lastUpdateDate : Date lastUpdateDate : Date
positive : boolean comment : String

¢,

Figura 5. Diagrama de entidades

29



Capitulo 4. Diseno e implementacion

Cada clase debe tener un identificador unico, que puede ser de tipo Long o de tipo
String. Por ejemplo, la clase “User.java” tiene como identificador el campo
“‘userName”, que es de tipo String, mientras que la clase “Offer.java” tiene como
identificador el campo “id”, que es de tipo Long. Los identificadores de tipo String
deben ser introducidos por el usuario mientras que los de tipo Long son valores
autogenerados.

Para ver mas claramente como se define una clase como una entidad de la base de
datos con todos sus campos podemos observar el codigo de la figura 6. En esta
figura se han omitido los getters y los setters para una mayor claridad del codigo.
Esta entidad ha sido creada utilizando la notacion de Objectify.
@Entity
public class Product {

@Id

private String productMName;

@Index

private String userId;

@Index

private Date registerDate;

@Index

private Date lastUpdatelate;

@Index

private boolean active;

@Load

private List<Ref<Offer>: offers = new Arraylist<Ref<Offer::();

iLcad

private List<Ref<Vote>» wvotes = new ArrayList<Ref<Vote::();

@Index

private String description;

private Blob imageBlob;

Figura 6. Definicién de entidad con Objectify

Como se observa en la figura 6, hay varios tipos de etiquetas:

e Etiqueta “@Entity”. Esta etiqueta sirve para indicar que la clase es una
entidad de la base datos.

e Etiqueta “@Id”. Indica que el campo que viene justo después es el
identificador unico de la entidad.

e Etiqueta “@Index”. Indica que el campo que viene justo después es un
campo indexado, por lo que podemos realizar consultas de busqueda en la
base de datos para esos campos.

e Etiqueta “@Load”. Indica que se hace referencia a otra entidad de la base de
datos.

Un campo del tipo List<Ref<Offer>>indica que es un objeto que representa una lista
de referencias a la entidad Offer (clase “Offer.java”).
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4.1.2. Descripcion de entidades
A continuacion se describen las entidades (o clases) que aparecen en la figura 5.

La entidad “User.java” representa a un usuario de la aplicacion. Esta entidad
almacena los siguientes datos referentes a un usuario:

Nombre de usuario. El campo “userName” de tipo String.

Fecha de registro. El campo “registerDate” de tipo Date. Aunque internamente
GAE los almacena como DateTime. La conversidon de DateTime a Date y
viceversa es trivial en Android.

Fecha de ultimo acceso a la aplicaciéon. El campo “lastLoginDate” de tipo
Date.

Administrador. Indica si un usuario es un administrador. EI campo “admin” de
tipo boolean.

Active. Indica si un usuario tiene su cuenta activa. El campo “active” de tipo
boolean.

La contrasena. “userPassword” de tipo String.

El nombre completo del usuario. “fullName” de tipo String.

El correo electronico. “email” de tipo String.

La lista de productos que ha creado y ainadido a la base de datos. “products”,
de tipo List<Ref<Product>>.

La lista de ofertas que ha creado y afiadido a la base de datos. “offers”, de tipo
List<Ref<Offer>>.

La lista de votos que ha realizado. “votes”, de tipo List<Ref<Vote>>.

La lista de comentarios que ha introducido en las ofertas. “comments”, de tipo
List<Ref<Comment>>.

La clase “Product.java” representa a un producto que ha sido introducido en la
aplicacién por un usuario. Sus atributos son:

Nombre del producto. El campo “productName” de tipo String. Es también el
identificador de esta entidad.

El usuario que lo creé. El usuario que creo el producto: “userld”, de tipo String,
que es el identificador de la clase “User.java”.

Fecha de registro. El campo “registerDate”, de tipo Date.

Fecha de ultima actualizacién. El campo “lastUpdateDate”, de tipo Date.
Active. Indica si el producto esta activo. El campo “active”, de tipo boolean.

La lista de ofertas que hay para el producto. “offers”, de tipo L/ist<Ref<Offer>>.
La lista de votos que ha recibido de los usuarios. “votes”, de tipo
List<Ref<Vote>>,

Descripcion del producto. Campo “description”, de tipo String.

Imagen del producto. Campo “imageBlob”, de tipo Blob, que se explicara mas
adelante en este capitulo.
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La clase “Offer.java” representa a una oferta que ha sido introducida en la aplicacion
por un usuario. Sus atributos son:

El identificador unico de la oferta. “id”, de tipo Long. Se trata de un valor
autogenerado al introducir la entidad en la base de datos.

El usuario que la cred. El usuario que creo6 la oferta: “userld”, de tipo String,
que es el identificador de la clase “User.java”.

Producto al que pertenece la oferta. “productld”, de tipo String, que es el
identificador de la clase “Product.java”.

Fecha de registro. El campo “registerDate” de tipo Date.

Fecha de ultima actualizacion. El campo “lastUpdateDate” de tipo Date.
Active. Indica si la oferta esta activa. El campo “active” de tipo boolean.
Nombre del comercio. Identifica la tienda que ofrece el producto. El atributo
“shopName”, de tipo String.

Direccién del comercio. Direccion del comercio donde se localiza la oferta. El
atributo “address”, de tipo String.

Provincia. Provincia donde se encuentra la oferta. El atributo “provincia”, de
tipo /nt, que es el indice que ocupa la provincia en el array de provincias que
se ha definido en el codigo.

Localidad. Localidad donde se encuentra la oferta. El atributo “localidad”, de
tipo /nt, que es el indice que ocupa la localidad en el array de localidades que
se ha definido en el codigo.

Latitud. El campo “latitude”, de tipo double. Se utiliza para la geolocalizacién
de la oferta.

Longitud. EI campo “longitude”, de tipo double. Se utiliza para la
geolocalizacion de la oferta.

Precio. EI campo “price”, de tipo float.

Unidades. El numero de unidades del producto que entran en la oferta. El
campo “units”, de tipo /nt.

Detalles de la oferta. Los detalles de la oferta que introduce el usuario.
Atributo “details”, de tipo String.

La lista de votos que ha recibido de los usuarios. “votes”, de tipo
List<Ref<Vote>>.

La lista de comentarios que ha recibido de los usuarios. “comments”, de tipo
List<Ref<Comment>>,

La entidad “Vote” (clase “Vote.java”) representa un voto que el usuario ha realizado
en una oferta de un producto determinado. Sus atributos son:

El identificador Unico del voto. “id”, de tipo Long. Se trata de un valor
autogenerado al introducir la entidad en la base de datos.

El usuario que voté. El campo “userld”, de tipo String, que es el identificador
de la clase “User.java”.

Fecha de registro. El campo “registerDate” de tipo Date.
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e Fecha de ultima actualizacién. El campo “lastUpdateDate” de tipo Date.
¢ Voto positivo o negativo. El atributo “positive”, de tipo boolean.

La entidad “Comment” (clase “Comment.java”) representa un comentario que ha
escrito un usuario en una oferta determinada. Sus campos son:

o El identificador anico del comentario. “id”, de tipo Long. Se trata de un valor
autogenerado al introducir la entidad en la base de datos.

e El usuario que dejé el comentario. El campo “userld”, de tipo String, que es el
identificador de la clase “User.java”.

e Fecha de registro. El campo “registerDate” de tipo Date.

e Fecha de ultima actualizacién. El campo “lastUpdateDate” de tipo Date.

¢ El texto del comentario. El atributo “comment”, de tipo String.

4.1.3. Comunicacion con el servidor GAE: Endpoints

La comunicacion desde los clientes, que en este caso son los dispositivos que
tengan instalada la aplicacion del presente 7FG, hasta el servidor de GAE, se realiza
a través de los denominados Cloud Endpoints.

Mobile Backend Running On
o— Google App Engine Instances

siuald uedpul pnopd

Figura 7. Comunicacién Cliente - GAE

En nuestro caso, el cédigo del proyecto cliente Android (TFGProductos), escrito en
Java, realiza una peticion al cdédigo del proyecto que incluye los endpoints
(TFGProductos-AppEngine), también en Java, y que seran los encargados de
trasladar dicha peticion directamente al servidor GAE. La respuesta del servidor se
recibe de la misma manera pero en sentido contrario.
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- f_% TFGProductos
- 124 TFGPreductos-AppEngine

Figura 8. Proyecto Eclipse: Cliente y AppEngine

Utilizando Eclipse se puede crear muy facilmente un proyecto Android y su
respectivo proyecto de AppEngine. Cuando tenemos creado el proyecto Android en
Ecljpse, basta con pulsar con el boton derecho del ratén sobre él y, en el apartado
“Google”, seleccionar la opcion “Generate App Engine Backend”.. El proyecto
AppEngine sera creado automaticamente.

Profile Using Speed Tracer
GWT Compile
Add Google APIs...

@ Google »
Android Tools

- v

relrhpede

'E. Discovery

% Paste Ctrl+V Import Google Hosted Project..
Configure » Generate App Engine Backend...
Crrre Alt+Enter | = Generate Cloud Endpeint Client Library

=i, Deploy to App Engine

Web Toolkit Settings...

App Engine Settings...

Figura 9. Generacién de App Engine Backend en Eclipse

Todo el codigo referente a las entidades de la base de datos y a la comunicacion con
el servidor debera ir incluido en el proyecto AppEngine.

4.1.4. Manejo

Lo primero que se debe hacer para poder almacenar y utilizar la informacion
referente a una entidad en la base de datos es definir la entidad dentro del proyecto
AppEngine. La figura 6 mostraba un ejemplo sobre como realizar esta definicion,
aunque hay que anadir los métodos gety set para poder luego obtener los atributos
como se hace con cualquier clase de Java.

Una vez que hemos definido la entidad, para que se pueda comunicar con el servidor
de GAE, es necesario crear el endpoint asociado a esa entidad. Ecljpse permite
generar todo el cédigo JDO/JPA para realizar esta comunicacion de manera
automatica. Para ello, se debe pulsar con el botdon derecho del raton sobre la
entidad y, dentro del apartado “Google”, seleccionar la opcién “Generate Cloud
Endpoint Class”.
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Google 2 Add to ClientBundle...

.i Discovery Generate Cloud Endpoint Class

Figura 10. Generacién de Cloud Endpoint Class en Eclipse

La figura 11 muestra una parte del cédigo autogenerado del endpoint de la clase
“Product.java” que muestra la funcion que obtiene la lista de productos de la base de
datos.

@suppressiWarnings ({ "unchecked”, "unused” })

@apiMethod({name = "listProduct™)

public CollectienResponse<Products listProduct(@Nullable @Named("cursor™) String cursorString,
@Nullable @Mamed("limit") Integer limit) {

EntityManager mgr = null;
Cursor cursor = nullj;
List<Product> execute = null;

try {
mgr = getEntityManager();
Query gquery = mgr.createQuery("select from Product as Product™);
if (cursorstring != null && cursorString != "") {
cursor = Cursor. fromiebsafestring(cursorstring);
query.setHint(JPACurserHelper. CURSOR_HINT, cursor);

}

if (limit != null) {
query.setFirstResult(@);
query.setMaxResults(limit);

}

execute = (List<Product>) query.getResultlist();
cursor = JPACurscrHelper.getCursor(execute);
if (cursor !'= null)

cursorstring = cursor.tokebSafeString();

// Tight loop for fetching all entities from datastore and accomodate
/{ for lazy fetch.
for (Product obj : execute)

} finally {
mgr.close();
}

return CollectionResponse.<Product> builder().setItems(execute).setNextPageToken(cursorstring).build();

Figura 11. Cédigo para listar productos autogenerado en JDO/JPA

Sin embargo, ese cbdigo va a ser muy simplificado ya que en el presente trabajo
vamos a utilizar Objectify en lugar de JDO/JPA para realizar la comunicacion con
GAE. La figura 12 muestra la traduccion del codigo en JDO/JPA de la Figura 11 a
coédigo Objectity.
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@apiMethod(name = "listProduct™)

public List<Product> listProduct() {
List<Product> result = new Arraylist<Product>();
result = ofy().load().type(Product.class).list();

return result;

}

Figura 12. Traduccioén de JDO/JPA a Objectify del c4digo para listar productos

Como se puede observar, el cédigo es mucho mas simple, solo hay que llamar al
método ofy() y decirle que liste todos los productos del tipo que representa la entidad
(“Product” en este caso).

Otro paso que hay que dar para que el cliente pueda tener acceso a los endpoints
del proyecto AppEngine es generar dichas librerias en el proyecto cliente. Ecljpse
permite hacerlo de manera automatica pulsando el boton derecho del ratén sobre el
proyecto AppEnginey, dentro del apartado “Google”, seleccionar la opcion “Generate
Cloud Endpoint Client Library”.

@ Google » 'é Profile Using Speed Tracer
'E Discovery v B GWT Compile
% Paste Ctr+V | @ Add Google APL...
Configure » ﬁ‘ Import Google Hosted Project.,
P ;
TrrT AftsEnter 2t Generate App Engine Backend...

¥5,  Generate Cloud Endpoint Client Libra

Figura 13. Generar Cloud Endpoint Client Library

El cliente (proyecto Android) podra instanciar la clase “Productendpoint” (del
proyecto AppEngine) para asi poder llamar a sus métodos. Por ejemplo, podra llamar
al método “listProduct”, comentado anteriormente, que le proporcionara la lista de
todos los productos que hay almacenados en la base de datos remota (de la base de
datos al endpointy de éste al cliente).

Cada vez que se desee almacenar una nueva version de nuestra aplicacién en el
servidor remoto de Google App Engine, bastara con hacer clic con el botén derecho
del ratdn sobre el proyecto AppEngine y, en el apartado “Google”, seleccionar la
opcion “Deploy to App Engine”.
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a Google r é Profile Using Speed Tracer
'E. Discovery » @ GWT Compile
% Paste Ctl+V | @ Add Google APL...
Configure v | % Import Google Hosted Project..
_— Alt+Enter ;-_‘-, Generate App Engine Backend...
Li,  Generate Cloud Endpoint Client Library

;-_‘-, Deploy to App Engine

Figura 14. Deploy to App Engine

Por ultimo, comentar que es posible alternar el uso de la base de datos local y
remota simplemente modificando el valor de la variable “LOCAL_ANDROID_RUN”
perteneciente a la clase “CloudEndpointUtils.java”, que se encuentra en el proyecto
Android (cliente).

public class CloudEndpointUtils {

public static final boolean LOCAL ANDROID RUN = true;
private static final String LOCAL APP ENGINE SERVER URL = "http://10.8.2.2:8888";

£

Figura 15. Variable para trabajar en local o remoto con GAE

4.1.5. Blob: Almacenamiento de imagenes en GAE
Hay tres alternativas para almacenar ficheros en Google App Engine, que en nuestro
caso son imagenes:

1. Blobstore API. Permite a la aplicacion servir objetos de datos, llamados blobs,
que permiten almacenar objetos de mucho mayor tamano que el servicio
Datastore. Los blobs se suben al servidor mediante peticiones A77FP. Cuando
se sube un blob al servidor, éste devuelve una clave del blob, que puede ser
utilizada posteriormente para servir ese blob. El maximo almacenamiento de
una imagen es de 32 Megabytes. No es compatible con el uso de endpoints,
por lo que esta opcion queda descartada para nuestro uso.

2. Blobstore APl con Google Cloud Storage. Es posible utilizar el Blobstore AP/
para almacenar blobs en Google Cloud Storage. Este servicio permite
almacenar ficheros de gran tamafio y, adicionalmente, ofrece el uso de listas
de control de acceso (ACLs), la posibilidad de resumir una subida si fue
interrumpida por cualquier motivo y muchas otras funciones. Es de pago, por
lo que queda descartada para este trabajo.

3. Aimacenamiento en el Datastore. Es posible almacenar la imagen
directamente en el propio Datastore, aunque el maximo tamafo del objeto
esta limitado a 1 Megabyte.
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Tras estudiar las tres opciones posibles para el almacenamiento de las imagenes,
nos quedamos con la opcidon de almacenarlo directamente en el Datastore. El
Datastore también usa un objeto de tipo Blob para el almacenamiento de las
imagenes. Para generar un Blob, esta clase utiliza un objeto de tipo byfe/], que hay
que pasarle como parametro, y que va a contener la imagen a almacenar.

Cuando el cliente (proyecto Android) quiere obtener una imagen almacenada en una
entidad, lo que realmente recibe es un String que contiene la codificacion de la
imagen. Pero, ;cdmo obtener la imagen a partir de este String?. Este String es una
representacion de datos binarios en Base64. La utilidades de la clase Base64 de
Android permiten decodificar este String en Base64 directamente a un byte/], que
podemos utilizar para obtener un Bitmap de él, que sera ya nuestra imagen. Para la
obtencidén de ese Bitmap, podemos utilizar la clase BitmapFactory de Android. La
figura 16 muestra un método implementado durante el desarrollo del trabajo para
realizar todo este proceso.

public class ImageUtils {
public static Bitmap decodeBaseB4(String input) {
byte[] decodedByte = Basefd.decode(input, 8);
return BitmapFactory.decodeByteArray(decodedByte, 8, decodedByte.length);

Figura 16. Decodificacion de String en Base64

4.2. Aplicacion Android

4.2.1. Ciclo de vida: La clase Activity
La figura 17 muestra el ciclo de vida de una instancia de la clase Activity de Android.

4 Resumed
L (visible) '
onResume() T onPause()
onResume()
" Started .ﬁ " Paused =
W (visible) \._ (partially visible)
onStart() onstop()
onStart()
( Y . ) _________;”“ Stopped n
—| Created onRestart() (hidden) y

onCreate() onDestroy()

i ‘E‘

Figura 17. Ciclo de vida de una actividad Android

38



Capitulo 4. Diseno e implementacion

Dependiendo de las necesidades de la aplicacion que se esté desarrollando, se
utilizaran unos métodos u otros del ciclo de vida. El objetivo del ciclo de vida es
asegurar el buen comportamiento de la aplicacion en varios sentidos:

e No se produce un fallo si el usuario recibe una llamada o cambia a otra
aplicacion.

¢ No consume recursos cuando no se estan usando.

e No perder el progreso del usuario en la aplicacion si el usuario se va de la
aplicacion y luego vuelve.

e No fallar o perder el progreso del usuario si la pantalla cambia de modo
horizontal a vertical. Cuando este cambio de orientacion ocurre, la actividad
es creada desde el principio.

En el estado “Resumed” la actividad esta mostrandose por pantalla y el usuario
puede interactuar con ella. Cuando se esta en el estado “Paused”, la actividad esta
siendo parcialmente ocultada por otra actividad y la actividad ahora al frente es semi-
transparente o no cubre por completo la pantalla. En el estado “Stopped” la actividad
esta completamente oculta. El resto de estados son transitorios y se pasa de unos a
otros rapidamente.

Algo que puede ser considerado como una desventaja es el hecho de que, cada vez
gue una actividad se oculta por completo para dar paso a otra actividad, se pierden
todos los valores de las variables almacenados en ella. Por ejemplo, al cambiar de
una actividad a otra, automaticamente la primera se coloca en la pila de actividades
para permitir el regreso a ella por parte del usuario, normalmente pulsando el botén
“Atras”, sin embargo, toda la informacién guardada en las variables de esa actividad
se habran perdido. Lo mismo ocurre al cambiar la orientacion de la pantalla del
dispositivo, la actividad que estaba siendo mostrada antes de girarla es destruida
para inmediatamente ser creada nuevamente, perdiendo todos los valores de las
variables.

4.2.2. Persistencia de datos

Como se ha comentado, el valor de las variables de una actividad se pierde cuando
ésta vuelve a ser puesta en primer plano tras haber sido parada. Una forma de
guardar la informacién de estas variables es mediante el uso de los métodos
“onSavelnstanceState()” y “onRestorelnstanceState()”.
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F o
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Resumed
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Figura 18. Diagrama de recuperacién de estado

Estos métodos incluyen un parametro, de tipo Bundle, que es el encargado de
almacenar datos sobre el estado de la aplicacion. El método “onSavelnstanceState()”
nos permite almacenar la informacién que necesitemos justo antes de terminar la
actividad o pasar a otra actividad. Cuando la actividad vuelva a ser creada se
ejecutara automaticamente el método “onRestorelnstanceState()”, en el que
podremos recuperar el estado de dicha actividad.

Este método que se acaba de comentar no sirve para dar persistencia entre
sucesivas ejecuciones de la aplicacion. Para dar persistencia a los datos, por
ejemplo, para recordar los datos de acceso de un usuario para no tener que
introducirlos cada vez que se ejecuta la aplicacion o para recordar algunas
preferencias como, por ejemplo, su ubicacién, se ha utilizado la clase
SharedPreferences que ofrece Android.

public static int getlocalidad(Context context) {
SharedPreferences sharedPref = context.getSharedPreferences(SHARED PREFERENCES FILE KEY, Context.MODE PRIVATE);
int res = sharedPref.getInt(SHARED PREFERENCES LOCALIDAD KEY, SHARED PREFERENCES DEFAULT LOCALIDAD VALUE);
return res;

Figura 19. Recuperacién de valores de variables: SharedPreferences

Como se puede observar en la figura 19, en primer lugar se abre el fichero de
preferencias y se obtiene un valor de tipo /nt mediante el método “getint” de la clase
SharedPreferences. A este método se le ha indicado que se quiere obtener el entero
almacenado con la clave “SHARED_PREFERENCES_LOCALIDAD_KEY”y, en caso
de no haber sido almacenado todavia dicho valor, devolvera un valor por defecto que
ha debido ser previamente almacenado en la variable
“‘SHARED_PREFERENCES_DEFAULT_LOCALIDAD_VALUE”. Ambas variables
deben ser creadas por el usuario con el valor deseado.
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public static woid setlocationPreferences(Context context, int provincia, int localidad) {
sSharedPreferences sharedPref = context.getSharedPreferences(SHARED PREFERENCES FILE KEY, Context.MODE PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = sharedPref.edit();
editor.putInt(SHARED PREFERENCES PROVINCIA KEY, provincia);
editor.putInt(SHARED PREFERENCES LOCALIDAD KEY, localidad);
editor.commit();

Figura 20. Almacenamiento de valores de variables: SharedPreferences

En la figura 20 se puede ver un ejemplo en el que se almacena la variable localidad,
utilizando para ello el método “putint”, de la clase estatica Editor, con la clave
“‘SHARED_PREFERENCES_LOCALIDAD_KEY”, utilizando la misma clave de
archivo “SHARED_PREFERENCES_FILES_KEY”.

4.2.3. La clase Fragment

Un Fragment representa el comportamiento de una porcion de la interfaz gréafica de
un Activity. Se pueden combinar multiples fragmentos en una misma actividad y
reutilizar esos fragmentos en otras actividades. Un fragmento tiene un ciclo de vida
similar al de una actividad y se ve directamente afectado por el ciclo de vida de una
actividad, por ejemplo, si una actividad se para, también lo haran todos sus
fragmentos.

Un fragmento también puede ser utilizado para mejorar la experiencia del usuario
dependiendo del tipo de dispositivo que utilice. Por ejemplo, si la aplicacién detecta
que la pantalla puede albergar el tamafo de dos fragmentos que estan situados uno
al lado del otro, los mostrara tal cual, pero si detecta que no caben en la pantalla,
utilizara un /ayout alternativo en el que los fragmentos se mostraran de uno en uno.

Tablet Handset
Selecting an item Selecting an item
updates Fragment B starts Activity B
Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Figura 21. Fragmentos

41



Capitulo 4. Diseno e implementacion

4.2.4. Diseno de la interfaz grafica: Layouts

Cuando una actividad ejecuta su método “onCreate”, una de las cosas que debe
hacer es buscar la informacion acerca de los componentes que se van a mostrar en
la pantalla. Para ello, la actividad busca en la carpeta “res/layout” del proyecto
Android, el fichero .xml que le hayamos indicado que debe utilizar para cargar el
/ayout que contiene la informacion sobre la disposicidon de los elementos en la
pantalla. Este fichero estard compuesto por componentes de tipo ViewGroupy View.
Un ViewGroup establece la disposicion en la pantalla de los elementos View que va
a contener. Por ejemplo, se puede crear un LinearLayout, en el que sus elementos
se iran situando conforme a la orientacion que le indiquemos, vertical u horizontal,
mientras que en un RelativelLayout, se colocaran los elementos de manera relativa a
otros elementos ya existentes. Existen también otros tipos de /ayouts mas complejos
como, por ejemplo, para la manipulacion de listas de elementos, que pueden ser
utilizados conforme a las necesidades que tenga la aplicacion. Un View es un
elemento de la interfaz grafica como puede ser una etiqueta, un campo de texto
editable o un botdn y que siempre ira dentro de un elemento de tipo ViewGroup.

N I

ViewGroup ‘ View ‘ ‘ View

‘ View ‘ ‘ View ‘ ‘ View ‘

Figura 22. Jerarquia de componentes de un Layout

Ademas de cargar los componentes graficos del /ayout desde este fichero, es posible
hacerlo también desde el propio codigo, por ejemplo, afiadiendo elementos View a
un ViewGroup, cambiando el texto de una etiqueta, etc. Para identificar desde el
codigo los elementos del fichero .xml es conveniente ponerles un identificador a cada
ViewGroup o View a los que se vaya a hacer referencia desde el cédigo de la
aplicacion.

4.2.5. La barra de acciones: Action Bar
Otro elemento importante que nos ofrece Android y que hemos utilizado en el
desarrollo de la aplicacion es la denominada Action Bar.
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i) Action Bar Q
Figura 23. Action Bar de Android

Esta barra de acciones esta situada en la parte superior de la pantalla. Todas las
aplicaciones Androidla usan de la misma forma y tiene un aspecto similar, dando asi
consistencia con el resto de las aplicaciones Android.

Para definir qué elementos va a contener la barra de acciones debemos establecer
su /ayout, tal como se hace con cualquier actividad o fragmento, pero guardando el
fichero .xml dentro de la carpeta “res/menu” del proyecto Android. El /ayout del menu
se le indicara a la aplicacién en el método “onCreateOptionsMenu”.

Cuando el usuario pulsa uno de los botones de esta barra de acciones,
automaticamente se ejecuta el método “onOptionsltemSelected” de la actividad que
se tiene en pantalla. En este método se puede comprobar qué botdn ha sido pulsado
para asi ejecutar las acciones pertinentes.
@override
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.oction_new:
acticnBarNewButtonPressed();
return true;
case R.id.action_search:
onSearchRequested();
return true;
case R.id.oction_user_profile:

showlUserProfile();
return true;

Figura 24. Cédigo para la deteccion de eventos de Action Bar

4.2.6. Estructura de la aplicacion

Una vez que se han comentado los aspectos mas relevantes sobre el
funcionamiento de los componentes mas importantes de la aplicacion desarrollada,
su estructura sera mucho mas facil de entender. En este apartado se comentara
resumidamente el disefio y la implementacion de las actividades y fragmentos que
componen la aplicacion.

La aplicacion estda compuesta por dos actividades principales, que iran alternando
sucesivos fragmentos dentro de ellas conforme el usuario vaya interactuando con la
pantalla del dispositivo.
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(1f@! Datos de acceso O Registro

Nombre de usuario Nombre de usuario

Contrasefa Contrasena

Entrar \ Repetir contrasefa

+ Recordar . Emai

Recuperar clave  Registro £, Aceptar

Figura 25. Reemplazo de fragmento en una actividad

En la Figura 25, la actividad principal de la aplicacion, “MainActivity.java”, situada a
la izquierda en la imagen, ha comenzado su ejecucidon y se encuentra en primer
plano. Durante su arranque, hemos puesto el codigo necesario para llenar toda la
pantalla con el fragmento que muestra los elementos necesarios para que el usuario
introduzca sus datos de acceso, se registre, etc.

[@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)
super.cnCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity main);

this.context = this;
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

if (savedInstanceState == null) {
getFragmentManager().addOnBackStackChangedListener(getLlistener());
fragmentUserLogin = new UserLoginFragment();
FragmentTransaction transactiocn = getFragmentManager().beginTransaction();
transaction.add(R.id.containerMaindctivity, fragmentUserlogin);
setBackButtonTitle(getString(R.string.access_data));
transaction.commit();

Figura 26. Cédigo para afiadir un fragmento a una actividad

La figura 26 muestra el codigo utilizado para mostrar el fragmento durante el
arranque de la actividad, en su método “onCreate”. Lo primero que se hace es
establecer el /ayout de la actividad, “activity_main”, que es un /ayout que unicamente
contiene un ViewGroup que ocupa toda la pantalla y que tiene como identificador
“containerMainActivity”. Por eso, el cédigo anterior lo que hace es decirle al
manejador de fragmentos de la actividad, que afada el fragmento
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“fragmentUserLogin” al /ayout que tiene como identificador “containerMainActivity”,
mostrando asi la pantalla de datos de acceso del usuario que se encuentra definida
en ese fragmento.

En el momento en el que el usuario pulse el boton “Registro”, la actividad
reemplazara el fragmento que muestra los datos de acceso por el fragmento que
muestra los datos que permiten el registro de un nuevo usuario.

public void buttonUserRegisterPressed(View wview) {
fragmentUserRegister = new UserRegisterFragment();
FragmentTransaction transactiocn = getFragmentManager().beginTransaction();
transaction.replace(R.id.containerMaindctivity, fragmentUserRegister);
transaction.addToBackStack(null);

transaction.commit();

Figura 27. Cédigo de reemplazo de un fragmento

El aspecto del fragmento que muestra los datos de registro puede verse a la derecha
de la imagen en la figura 25. Lo que hace el codigo de la figura 27 es decirle al
manejador de fragmentos de la actividad que reemplace todo el contenido del layout
‘containerMainActivity”, que se encuentra ocupado por el fragmento
“fragmentUserLogin”, por el fragmento “fragmentUserRegister”. Ademas, introduce el
fragmento reemplazado en la pila de fragmentos mediante el método
“addToBackStack” para poder ser recuperado posteriormente. Esta transicidén es la
mostrada en la figura 25.

Volviendo a la pantalla de “Datos de acceso”, cuando el usuario introduce sus datos
y pulsa el boton “Entrar”, la aplicacion comprueba que sus datos sean correctos
consultando la base de datos y, si lo son, la actividad “MainActivity” invoca a la
actividad “ProductosMainActivity”, que pasara a tomar el control de la pantalla.
“‘MainActivity” pasa automaticamente a la pila de actividades para volver a ella
cuando el usuario quiera volver atras.

La figura 28 muestra la actividad “ProductosMainActivity”, la cual ha sido dividida en
dos partes (/ayouts), la barra de titulo (parte superior, en naranja) y el resto de la
pantalla. En cada uno de ellos se iran reemplazando fragmentos conforme el usuario
interactue con la aplicacion. La barra de titulo se utilizara solo para dar informacion al
usuario acerca del fragmento que se esté mostrando en ese momento, mientras que
la parte central sera donde el usuario realice las acciones sobre la aplicacién y
también mostrara el contenido de la base de datos.
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Figura 28. Manejo de fragmentos

La actividad ha sido preparada para actuar conforme vaya detectando cambios de
fragmentos en el /ayout central, que se van a producir conforme a las acciones del
usuario. Cada vez que detecte que se ha cambiado el fragmento central, se
identificara qué fragmento es el que estd siendo mostrado en pantalla y se
actualizara inmediatamente su informacién. La siguiente linea de coédigo permite
asignar un /istener para la pila de fragmentos, de manera que se ejecutara su codigo
cada vez que se produzca un cambio en la pila, sea para introducir un nuevo
fragmento o bien para quitarlo de ella.

La siguiente linea ha sido anadida al método “onCreate” de la actividad
“ProductosMainActivity” para que el /istener sea asociado a la pila de fragmentos en
cada creacion de la actividad.

getFragmentManager().addOnBackStackChangedListener(getListener());

El método “getListener” es el que implementa dicho /istener y se encarga de
comprobar qué fragmento esta siendo visualizado cuando se ha producido un
cambio en la cola de fragmentos para asi realizar las acciones pertinentes. La figura
29 muestra parte de su codigo.
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private OnBackStackChangedlListener getListener() {
OnBackStackChangedListener result = new OnBackStackChangedListener() {
public wvoid cnBackStackChanged() {
if ((fragmentComments != nuwll) && fragmentComments.isvisible()) {
refreshUserComments();
} else if ((fragmentNewProduct != null) && fragmentNewProduct.isVisible()}) {
// Producto nuewvo
refreshlewProduct();
| } else if ((fragmentEditProduct != null) && fragmentEditProduct.isVisible(})} {
// Edicidn de producto existente
refreshEditProduct();

Figura 29. Cédigo que se ejecuta al modificar la pila de fragmentos

Por lo tanto, un usuario realiza una accion sobre la pantalla, como por ejemplo pulsar
un botdn, el programa realiza las acciones asociadas a ese evento de boton vy, si
necesita modificar el fragmento central, anadira el fragmento que se estaba
mostrando en ese momento en el /ayout central de la actividad a la pila de
fragmentos para ser sustituido por uno nuevo, pasando este ultimo a ser visible. En
este momento se ejecuta el /istener y comprueba qué fragmento esta visible,
actualizando asi su informacion.

Se ha implementado esta forma de actualizar el fragmento o fragmentos visibles
para poder tener todo encapsulado en un mismo sitio, tanto cuando se afnaden
fragmentos como cuando el usuario vuelve a un fragmento anterior. En el caso de
volver a un fragmento anterior no podriamos saber qué fragmento es el que va a ser
visible cuando la actividad, automaticamente, saque el fragmento de la pila para
volver a mostrarlo. La principal ventaja de detectar los cambios en la pila de
fragmentos es el hecho de que se ejecutara tanto cuando se afiade un fragmento a
la pila como cuando es sacado de ella.

Un ejemplo de esto ocurre en el caso en que el usuario selecciona uno de los dos
productos que se muestran en la figura 28, el fragmento de la lista de productos sera
introducido en la pila de fragmentos y el fragmento que muestra las ofertas que
existen de ese producto sera mostrado por pantalla mostrando con toda la
informacion actualizada porque, al introducir el fragmento anterior en la pila, se habra
ejecutado el /istener que habra comprobado que el nuevo fragmento visible es el de
la lista de ofertas.

Con este ejemplo de funcionamiento de la actividad “ProductosMainActivity” ya se
puede entender el funcionamiento de las transiciones de la interfaz de usuario para
el resto de situaciones, ya que se estara continuamente realizando la tarea de
sustituir el /gyout central de la actividad “ProductosMainActivity” por el fragmento
oportuno y actualizando el fragmento del titulo dependiendo de las acciones del
usuario.
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4.2.7. Barra de busqueda (SearchView)

La barra de busqueda permite al usuario escribir el nombre del producto que esta
buscando para que se le muestre la lista de productos que coinciden o se parecen al
texto introducido. Ademas se ha anadido funcionalidad extra para ir mostrando una
lista de productos coincidentes con el texto que esta introduciendo para facilitar la
busqueda (lista de sugerencias). Si alguno de los productos mostrados en las
sugerencias coincide con el que el usuario esta buscando, sélo tiene que pulsarlo
para ir a su lista de ofertas.

( 'ei televi

Televisor Panasonic VT50

lelevisor Panasonic de 50 pulgadas con panel de
plasma.

Mejor precio: 200.0€
1 de nov., 22:05

Figura 30. SearchView con sugerencias

Para realizar su implementacion, una de las cosas que hay que hacer es crear la
configuracion de busqueda. Para ello, hay que crear un fichero en el directorio
“res/xml/” del proyecto Android, que en este caso se denomina “search_product.xml”,
incluyendo el siguiente cédigo.

<?wml version="1.8" encoding="utf-8"7>

¢searchable wmlns:android="http://schemas.ondroid. com/apk/res/android”
android:label="@string/app_nams"
android:hint="@string/search_hint"
android:searchSuggestIntentAction = "android.intent.oction. VIEW":

</searchable>

En este fichero se establece la etiqueta del elemento <searchable>, el texto de
ayuda que se mostrara cuando no haya nada escrito en el cuadro de texto de
busqueda y la accion del /ntent para las sugerencias. Este elemento acepta otros
tipos de atributos que no son necesarios para esta aplicacion. En realidad, el unico
atributo obligatorio es la etiqueta.

También hay que establecer una actividad que sea de tipo Searchable, que se
encargue de hacer las busquedas basadas en el texto que introduzca el usuario. En
nuestro caso, la actividad “ProductosMainActivity” sera la encargada de realizar esta
tarea.
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Para establecer “ProductosMainActivity” como la actividad de busqueda, es
necesario modificar el fichero “AndroidManifest.xml!”. Este fichero contiene todas las
configuraciones generales de la aplicacion. La primera modificacion es anadir el
siguiente codigo dentro del elemento <application>:

<meta-data

android:name="gndroid. opp. defoult_searchoble”
android:value=". ProductostainActivity™ /=

r

Con esto, se le esta diciendo a la aplicacion, que la actividad de busqueda por
defecto es “ProductosMainActivity”.

Ademas, hay que afadir las siguientes lineas en el campo <activity> de
“ProductosMainActivity”:

<intent-filter:
<action android:name="android.intent.aoction.SEARCH" />
</intent-filter:

<meta-data
android:name="gndroid. opp. default searchable”
android:value="com. appspot. tfgproductostest. Productostaindctivity” /=
<meta-data
android:name="ondroid. opp. searchable”
android:resource="fxmlsearch_product” />

Cuando el usuario ejecuta una busqueda, el sistema envia un /ntent con la accion
‘ACTION_SEARCH?” a la actividad Searchable, que pasa a estar en primer plano en
caso de que no lo estuviera. Para poder recibir dicho /ntent con la informacién del
texto introducido por el usuario, se ha anadido el siguiente codigo a la clase
“‘ProductosMainActivity.java”. Este método es ejecutado automaticamente cada vez
gue se recibe un nuevo /nfenten la actividad.

@override
protected void onNewIntent(Intent intent) {
setIntent(intent);
if (Intent.ACTION SEARCH.equals(intent.gethAction())) {
String query = intent.getStringExtra(SearchManager.QUERY);
submitUserSearch(query);

Lo primero que hace el cddigo es comprobar si el nuevo /ntent es de tipo
“‘“ACTION_SEARCH” para asi realizar las acciones pertinentes que, en este caso,
son obtener el texto introducido por el usuario y realizar las acciones de busqueda de
productos.

Hasta aqui tenemos funcionando el sistema de busqueda pero aun falta anadir el
sistema de sugerencias. Para ello ya habiamos anadido a la configuracion de
busqueda (fichero search_product.xml) la linea que establece el tipo de /ntent para
las sugerencias. Ademas, cuando se crea el menu de la barra de acciones hay que
ejecutar el siguiente cédigo:
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searchMenultem = menu.findItem(R.id.action_search);

SearchManager manager = (SearchManager) getSystemService(Context.SEARCH SERVICE);
SearchView search = (Searchview) menu.findItem(R.id.action_search).getActionView();
search.setSearchableInfo(manager.getSearchableInfo(getComponentName()));
search.setOnQueryTextListener(new OnQueryTextlistener() {

@override

public boolean onQueryTextChange(String query) {
loadData(query);
return true;

h

@override

public boolean onQueryTextSubmit(String query) {
searchMenultem.collapseActionView();
return false;

¥

Basicamente, lo que hace es establecer un /istener que estara escuchando dos tipos
de eventos: los cambios en el texto de busqueda y cuando un usuario confirma la
realizacion de la busqueda. Conforme el usuario vaya introduciendo cambios en el
texto de busqueda, se estara llamando a la funcion “loadData”. Esta funcion se
encargara de mostrar la lista de sugerencias (ver figura 30) de acuerdo al texto
introducido hasta el momento, para ello generara la lista teniendo en cuenta todos
los productos de la base de datos y establecera el adaptador de sugerencias para la
barra de busqueda (SearchView), que indica qué elementos va a contener y como se
van a disponer en la pantalla para cada fila de la lista. Para ello, el adaptador utiliza
un fichero de /ayout como los explicados anteriormente.

SearchManager manager = (SearchManager) getSystemService(Context.SEARCH SERVICE);

final SearchView search = (SearchView) menu.findItem(R.id.oction_search).getActionView();
search.setSearchableInfo(manager.getSearchableInfo(getComponentName()));
search.setSuggestionsAdapter(new ProductSuggesticnsAdapter(this, cursor, suggestionlist));

Con esto ya tenemos una idea de como funciona todo el sistema de busqueda y
sugerencias de la aplicacion.

4.2.8. Seleccion de imagenes: Camara y galeria

Para afadir imagenes al afiadir o editar un producto, la aplicacién ofrece al usuario la
posibilidad de hacerlo desde la propia galeria multimedia del dispositivo o bien
haciendo directamente una foto al producto utilizando la camara del dispositivo.

Para mostrar la galeria de imagenes del dispositivo al usuario hay que tener en
cuenta que, dependiendo de la AP/ (o versidn) de Android que éste utilice, habra que
hacerlo de una forma u otra.
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Figura 31. Galeria de imagenes

Por tanto, lo primero que hace la aplicacidon antes de mostrar la galeria de imagenes
es comprobar la AP/ que utiliza el dispositivo y asi asegurar que la forma de
mostrarla es compatible con él.

if (android.os.Build.VERSION.SDK_INT »= android.os.Build.VERSION _CODES.KITKAT) {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION OPEN DOCUMENT);
intent.addCategory(Intent. CATEGORY _OPENABLE);
intent.setType("image/*");
startActivityForResult(intent, REQUEST_CODE_PICK IMAGE);
} else {
Intent intent = new Intent();
intent.setType("image/*");
intent.setAction(Intent.ACTION GET_CONTENT);
startActivityForResult(Intent.createChooser(intent, getString(R.string.select_imoge)), REQUEST_CODE_PICK_IMAGE);

}

Para acceder a la camara hay que iniciar también una nueva actividad con un /nfent
de tipo “ACTION_IMAGE_CAPTURE”. El usuario podra realizar la foto en ese
momento vy, al volver, la aplicacion habra anadido la foto a los detalles del producto
que se esta anadiendo o editando. Por defecto, al utilizar el procedimiento por
defecto de la camara, la imagen guardada es muy pequefia, ya que se obtiene
unicamente una pequefa previsualizacion de la foto que ha realizado el usuario.
Para poder obtener la foto en su tamafo original es necesario especificarle en el
Intent una ruta local del dispositivo para que almacene ahi la foto completa
temporalmente. Cuando se vuelva de la aplicacién, se accede al fichero de la foto y
se afade a la aplicacion. Las imagenes que se almacenan en la base de datos
tienen un tamano maximo de 800x600, aunque podriamos haber utilizado otra
resolucion, hay que tener cuidado de no exceder el tamafio maximo de 1 Megabyte
establecido por el Datastore.
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Por ultimo, para que todo esto funcione, hay que dar permiso a nuestra aplicacion
para poder acceder a la galeria del usuario y a la camara modificando el fichero
AndroidManifest.xml.

4.2.9. Acceso a Google Maps

La figura 32 muestra el aspecto de la aplicacion cuando el usuario solicita ver en el
mapa la direccion en la que se encuentra una oferta determinada. Como se puede
observar, aparece un marcador justo en el punto que marca la longitud y latitud
almacenada por el usuario que creo la oferta.

Figura 32. Google Maps en la aplicacion

Para poder acceder a los servidores de Google Maps con este AP/, es necesario
afiadir una clave para los mapas AP/ a la aplicacion. Esta clave tiene la ventaja de
ser gratis y poder ser utilizada por un numero ilimitado de usuarios. Esta clave puede
obtenerse desde la consola de administracion de Google. Los pasos a seguir para
obtenerla son los siguientes:

1. Obtener la informacion sobre el certificado de nuestra aplicacion, que puede
ser obtenido utilizando el Android SDK Tools de Eclipse. Con esto se obtiene
una huella SHA-7 que servira de certificado. Este certificado hay que anadirlo
a la consola de desarrolladores de Google en el apartado Credentials (ver
figura 33).
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Key for Android applications
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ACTIVATED BY @gmail.com (you)

Edit allowed Android applications Regenerate key Delete

Figura 33. Consola de Google: Credentials

2. Registrar el proyecto en la consola de Google y anadir los mapas AP/ como
servicio al proyecto. En el apartado API/s, seleccionar Google Maps Android
APl v2para que aparezca en estado ON.

Google
C

APIs & auth

APIs

Some APIls are enabled automatically. You can disable them if you're not using their services.

Projects Enabled APls
tfgproductostest
MAME
Overview
Permissions

Google Cloud Storage

Billing & settings
Google Maps Android API v2

Sign up for a free trial. {@gmail.com

QuUOTA

Figura 34. Consola de Google: APIs habilitadas

3. Anadir la clave generada al fichero “AndroidManifest.xml” del proyecto

Android.

Ya es posible utilizar la AP/ de Google Maps en la aplicacion, pero antes hay que
configurarla bien dentro de la misma. Para hacerlo, hay que anadir las siguientes
lineas al apartado <application> del fichero “AndroidManifest.xml”.

<meta-data
android:name="com. google. android. gms. version”
android:value="#integer/google play services_wversion" />

Este codigo se encarga de incluir la version de los servicios de Google Play con la
que fue compilada la aplicacion.
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También es necesario afadir a la aplicacion Android, en el fichero
“‘AndroidManifest.xml”, los siguientes permisos:

¢ android.permission.INTERNET. Usado por la AP/ para descargar los mapas
de los servidores.

¢ android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE. Permite a Ila AP/
comprobar el estado de la conexidn para determinar si puede descargar datos
del servidor.

¢ android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE. Permite a la AP/ utilizar
el almacenamiento externo como caché para los mapas.

Para el caso de la presente aplicacion, es necesario afnadir otros permisos para
realizar tareas extra, ademas, Googl/e recomienda su activacion:

¢ android.permission. ACCESS_COARSE_LOCATION. Permite a la AP/ utilizar
el WiFi o los datos del movil (o ambos) para determinar la localizacion del
movil.

¢ android.permission. ACCESS_FINE_LOCATION. Permite a la AP/ utilizar el
GPS.

Ademas, hay que tener instalada la versidn 2 de OpenGL ES para poder renderizar
el mapa. Esto se especifica en la aplicaciéon anadiendo el siguiente cédigo en el
fichero “AndroidManifest.xml”.

<uses-feature
android: glEsVersion="0gxg0020008"
android:required="true" />

Finalmente, se puede utilizar la clase MapFragment, que facilita las librerias de la
APl de Google Maps Android para realizar las operaciones necesarias sobre los
mapas. La accién tipica que realiza nuestra aplicaciéon es buscar en el mapa la
longitud y latitud que le pasemos como parametros, afiadir un marcador en ese punto
y hacer zoom para enfocar la zona y sea mas comodo de localizar por parte del
usuario.

4.2.10. Envio de emails

Para la recuperacién de datos de acceso del usuario es necesario implementar el
sistema de envio de emails en la aplicacion. Para ello se ha utilizado la AP/ de
JavaMail, ya que es muy simple de utilizar, funciona bastante bien y porque
basicamente es la Unica opcidn factible en nuestro caso.

Para poder realizar el envio de correos electronicos es preciso afnadir el codigo
dentro de los propios endpoints del proyecto AppEngine.

Ademas, cabe destacar que este servicio requiere la activacién del “billing” en la
consola de administracion de Google, es decir, se trata de un servicio de pago.
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Cuando se activa esta opcion, comienza a contar una cuota gratuita y, cuando ésta
es superada, se le pasa la factura al administrador de la aplicacion.

A pesar de esto, la aplicacion ha sido preparada para su correcto uso ya que el
servicio funciona correctamente sin activar la opcion de “billing” cuando se esta
utilizando la base de datos local.
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5. Pruebas

Se han realizado numerosas pruebas para la verificacion del correcto funcionamiento
de la aplicacion. Todas las pruebas han sido realizadas utilizando tanto la base de
datos local como la remota. Todos los pasos han sido verificados en la consola de
administracion de Google App Engine.

Cabe mencionar que siempre que ha sido localizado un problema o algo que podia
ser mejorado se han vuelto a reiniciar todas las pruebas desde el principio para
verificar que no se han producido efectos laterales durante las modificaciones.

A continuacion se describe una de las pruebas realizadas.

1.

Registro de usuario. Se entra en la pantalla de registro de nuevos usuarios y
se introducen los datos del usuario: nombre de usuario “usuario”, contrasena
‘usuario” y correo electronico <email>@gmail.com. El usuario es creado
correctamente y se vuelve a la pantalla de acceso.

Entrar en la aplicacion. En la pantalla de acceso a la aplicacion, se introduce
el nombre de usuario “usuario” y la contrasefa “usuario”, se pulsa el botén
“‘Recordar” y, por ultimo, el boton “Entrar”. El usuario entra correctamente en
la aplicacidén, que le muestra la lista de los ultimos productos introducidos en
la base de datos por todos los usuarios.

Buscar un producto y ver sus ofertas.

a. Escenario 1. Se introduce la letra “t” en la barra de busqueda de
productos y aparece una sugerencia que coincide con el producto
buscado. Se pulsa y se muestran sus ofertas.

b. Escenario 2. Se introduce la letra “t” en la barra de busqueda de
productos y aparece una sugerencia. En lugar de pulsar dicha
sugerencia, aceptamos la busqueda y aparecen todos los productos
que tienen alguna palabra en su hombre que comience con la letra “t”.
Se pulsa sobre el producto deseado y se muestran sus ofertas.

Ver los detalles de una oferta y su localizacién en el mapa. Se pulsa sobre
una de las ofertas de la lista y se accede a sus detalles. Se muestran todos
los campos correctamente (comercio, direccidn, etc). Se pulsa sobre el boton
“Yer en mapa” y nos muestra en Google Maps la direccibn donde se
encuentra el producto que la ofrece. Navegamos un poco por el mapa y
aumentamos y reducimos el nivel de zoom de manera aleatoria.

Anadir un voto y un comentario a una oferta. Pulsamos el boton “Atras” y
volvemos a los detalles de la oferta.

a. Voto. Se pulsa sobre el botén para anadir un voto negativo y nos pide
confirmacion, la cual aceptamos. Se afade el voto correctamente y
comprobamos que el botdon muestra el numero anterior al voto mas
uno. Intentamos votar de nuevo negativamente pero no podemos
hacerlo porque ya lo hemos hecho. Intentamos cambiar el voto
negativo por un voto positivo pulsando el botén para afiadir un voto
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positivo y nos pide confirmacidén, aceptamos y el voto negativo es
cambiado por el positivo correctamente. El numero de votos negativos
decrece en uno y el de votos positivos muestra uno mas que antes.

b. Comentario. Observamos que el botén “Comentarios” muestra el
numero correcto de comentarios existentes para la oferta y lo
pulsamos. Se muestra correctamente la lista de comentarios existentes
para la oferta. Se pulsa el boton “Afadir’ de la barra de acciones de
Android y la aplicacion nos muestra una ventana emergente en la que
podemos introducir el comentario que queremos anadir. Al terminar se
pulsa el boton “Aceptar” y el comentario aparece correctamente junto
con el nombre del usuario y la marca temporal en la que ha sido
afiadido. Se pulsa el boton “Atras” del dispositivo.

6. Introducir un producto y una oferta. Estamos situados en la pantalla de los
detalles de la oferta. Se pulsa el boton “Atras” y volvemos a ver la lista de
ofertas. Volvemos a pulsar el botén “Atras” y nos situamos en la lista de
“Productos mas recientes”. Se pulsa el botéon “Anadir’ y aparece la pantalla
para rellenar los datos especificos del producto. Se rellenan todos los campos
y se anade una imagen desde la cadmara de fotos. Probamos cambiar la
imagen de la céamara de fotos por una de la galeria del teléfono
satisfactoriamente. Se pulsa el botdn “Siguiente” y se muestra la pantalla para
introducir los datos especificos de la oferta asociada al producto. Se
introducen todos los datos de la oferta y se pulsa el boton “Aceptar”.
Comprobamos que el producto y la oferta han sido introducidos y asociados
correctamente en la base de datos correctamente. La aplicacion vuelve a
mostrar la pantalla de “Productos mas recientes”, en la que aparece ya el
producto recién introducido. Pulsamos sobre el producto y aparece la oferta
introducida. Se pulsa sobre la oferta y vemos sus detalles sin problemas.

7. Ir al perfil del usuario y borrar el producto introducido. Volvemos a la lista de
productos mas recientes pulsando el boton “Atras” dos veces. Pulsamos la
tecla menu del dispositivo y aparecen las opciones del overflow de la barra de
acciones de Android. Se pulsa sobre la opcion “Perfil de usuario” y la
aplicacién muestra el perfil del usuario. Se comprueba que toda la informacion
del usuario es correcta y se pulsa sobre el boton “Productos”. Se muestra el
unico producto que ha afadido el usuario y se pulsa sobre él. Aparecen los
campos especificos de ese producto en modo edicion. Se pulsa sobre el boton
“Eliminar” y se confirma su eliminacion. El producto es borrado correctamente,
asi como todos sus datos asociados (oferta, etc). La aplicaciéon nos muestra la
lista de productos del usuario, que ahora ha pasado a estar vacia.

Esta ha sido una de las ultimas pruebas realizadas, cuando ya se habian depurado y
corregido algunos problemas. Los principales problemas han surgido al probar la
herramienta con distintas versiones de Android, ya que algunas funciones como, por
ejemplo, el acceso a la galeria del dispositivo, se implementan de distinta forma.
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6. Conclusiones y lineas futuras

En el presente T7Trabajo de Fin de Grado se ha desarrollado la aplicacion para
dispositivos Android que cumple con todos los requisitos que se habian establecido
en sus comienzos.

La aplicacién puede ser utilizada por sus usuarios para intercambiar informacion
acerca del precio de los productos que habitualmente suelen comprar en tiendas
fisicas. Esto podria suponer un gran ahorro en tiempo y dinero para el usuario.
Ahorro econémico no solo por facilitarle el poder encontrar mejores precios de un
determinado producto, sino también en gastos de transporte, ya que no necesitaria
desplazarse a todos los comercios en los que necesite comprobar el precio de un
producto.

Si se cuenta con una base de datos bien poblada, los usuarios podrian ver con muy
buenos ojos la aplicacién en el momento de probarla y comenzarian a utilizarla.
Tener mas usuarios repercutiria también directamente en una mayor riqueza de la
base de datos, ya que son los propios usuarios los que aportarian la informacién.

La aplicacion tiene un gran potencial que puede ser desarrollado. Pensando en las
posibilidades de desarrollo y mejora de la aplicacion surgen un buen numero de
ideas. Por mencionar algunas posibles mejoras referentes a su funcionalidad:

1. Ruta al comercio. Ofrecer al usuario la posibilidad de ver en el mapa el
camino desde el punto en el que se encuentra hasta donde se encuentra el
comercio que quiere visitar.

2. Distancia al comercio. Calcular la distancia desde el punto en el que se
encuentra el usuario hasta el comercio a visitar. Podria aparecer como
informacion en la lista de ofertas. Deberia ser el propio usuario el que decida
si activar esta opcion o no debido al trafico que generaria y por motivos de
privacidad, ya que la herramienta estaria continuamente consultando donde
se encuentra el usuario.

3. Comunicacién privada entre usuarios. Posibilidad de que los usuarios se
comuniquen entre si mediante el envio de mensajes privados.

4. Ver perfil de otro usuario. Que los usuarios puedan visitar el perfil de otros
usuarios para ver qué productos u ofertas han publicado o mandarles un
mensaje privado. Se mostraria so6lo informacién no privada y que sea
realmente relevante para uso de la herramienta.

5. Reputacién de usuarios. Poder dar reputacion positiva o negativa a otros
usuarios para tener una mejor idea sobre la veracidad de las ofertas que
publican.

6. Mejora del perfil de usuario. Anadir otros elementos que hagan mas
personalizable la informacion del usuario. Por ejemplo, mediante la inclusion
de una imagen o avatar que identifique al usuario y que él mismo pueda
gestionar. La imagen del usuario podria incluso aparecer en la lista de
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comentarios publicados o en las propias ofertas. También se podria tener una
lista de productos u ofertas favoritos, por ejemplo, el usuario encuentra un
producto que le interesa y lo afiade a su lista de favoritos que podra ver desde
su perfil de usuario.

7. Opciones de ordenacion. Que el usuario pueda seleccionar las opciones de
ordenacion de productos y ofertas. Actualmente se organizan por fecha,
primero las mas recientes. Estaria bien incluir ordenacién por precio,
distancia, numero de votos, etc.

8. Gestion de usuarios. Los administradores podrian desactivar o eliminar
cuentas de usuario, hacer administradores a otros usuarios, etc.

9. Posible apoyo de las empresas. Ellas mismas serian usuarios VIP o similar y
podrian poner sus propios anuncios (servicio de pago).

10.Estudiar posibles implicaciones legales. Puede que a algun comercio no le
agrade que se publique alguna informacion.
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Anexos técnicos

Manual de usuario

1. Pantalla inicial: Datos de acceso a la aplicacion
Al iniciar la aplicacién se muestra la pantalla para introducir los datos de acceso del

usuario.

Nombre de usuario

Contrasenfa

Entrar \

[ | Recordar

i e
Recuperar clave = Registro =,

Figura 35. Datos de acceso

2. Registrar un nuevo usuario

Para crear un nuevo usuario, desde la pantalla inicial, pulsar el boton “Registro” que

aparece en la parte inferior de la figura 35 y aparecera la pantalla de registro que se
muestra en la figura 36.
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g Registro

Nombre de usuario
Contrasefia
Repetir contrasefia

Email

Aceptar

Figura 36. Registro de usuarios

Para completar el registro de un nuevo usuario habra que rellenar los siguientes
campos:

1. Nombre de usuario. El nombre que el usuario desea utilizar para el acceso a
la aplicacién. Este nombre es unico, no pueden existir dos usuarios con el
mismo nombre de usuario, si la aplicacion avisa de este hecho, habra que
escribir un nombre distinto.

2. Contrasefa. La contrasena del usuario, se solicitara para poder acceder a la
aplicacion.

3. Repetir contrasefia. Se repite la contrasefa introducida para verificar que se
hizo correctamente.

4. Email. Escribir el correo electronico del usuario. El email es unico, no pueden
existir dos usuarios con el mismo email, si la aplicacién avisa de este hecho,
habra que escribir un correo electrénico diferente.

Por ultimo se pulsara el boton “Aceptar” para finalizar el registro. La aplicacion
volvera a la pantalla inicial.

3. Acceso a la aplicacion

En la pantalla inicial, rellenar los campos “Nombre de usuario” y “Contrasefia” con los
datos de un usuario que ha debido ser previamente registrado. Pulsar el botén
“Entrar” para finalizar.
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Se pueden recordar los datos de acceso a la aplicacion para evitar tener que
escribirlos en cada inicio de la misma, se debe marcar la casilla “Recordar’ antes de
pulsar el boton “Entrar”.

4. Recuperar clave

Para recuperar los datos de acceso a la aplicacion de un usuario, pulsar sobre el
texto “Recuperar clave” situado en la parte inferior de la pantalla inicial. Aparecera el
dialogo emergente que se muestra en la siguiente figura.

Recuperar clave

Introduzca su email

Cancelar Aceptar

Figura 37. Recuperar clave

Rellenar el campo indicado como “Introduzca su email” con el correo electronico del
usuario. La aplicaciéon enviard un correo electronico al usuario con sus datos de
acceso (nombre de usuario y contrasefa).

5. Lista de productos mas recientes.
La pantalla que muestra la lista de productos mas recientes es la que aparece justo
después de acceder a la aplicacion.
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6. Buscar un producto.

Productos mas recientes (Malaga)

Taurus Striker Mini

. Disefio compacto. Contiene dos cepillos |aterales,
tres sensores anticaida y banda de proteccién
para evitar ralladuras

Mejor precio: 99.0€
hace 0 minutos, 10:07

Sony PlayStation IV

Consola de Sony de dltima generacién
Mejor precio: 200.0€
hace 8 minutos, 9:58

L | Televisor Panasonic VT50

‘ Televisor Panasonic de 50 pulgadas con panel de
plasma
|

Mejor precio: 1800.0€
1 de nov, 22:05

Figura 38. Productos mas recientes

Anexos técnicos

Para buscar un producto, se debe estar viendo la lista de productos mas recientes o
haber realizado ya alguna busqueda. Pulsar el boton “Buscar” de la barra de

acciones superior que aparece marcado en la siguiente figura.

Figura 39. Barra de acciones: Buscar

Tras pulsar este botdn se expandira la barra de busqueda y se podra escribir el
nombre del producto a buscar dentro del campo de texto.

Figura 40. Barra de blisqueda
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Una vez que se ha terminado de escribir el nombre del producto hay que aceptar la
busqueda y aparecera una lista de productos que contendra el producto o productos
sugeridos que mas se parecen al nombre introducido.

Si durante la escritura del texto aparece debajo una lista de sugerencias de
productos coincidentes y el producto que se esta buscando es uno de ellos, se
puede pulsar directamente sobre él y nos llevara a su lista de ofertas.

Televisor Panasonic VT50

Taurus Striker Mini

Figura 41. Barra de busqueda: Sugerencias

7. Ver ofertas de un producto

Para ver la lista de ofertas de un producto se debe pulsar sobre él en la lista de
productos o en la lista de sugerencias que aparece al buscar un producto. La
siguiente figura muestra la lista de ofertas de un producto.

Ofertas: Televisor Panasonic VTS50
N jades
C

1 1800.0 Jnidade 1
Comercio:
Calle Hilera, 8, Malaga, Espaiia
e stidey

Figura 42. Lista de ofertas
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8. Ver detalles de una oferta

Se puede ver toda la informacién referente a una oferta pulsando sobre una de ellas
en la lista de ofertas. La siguiente figura muestra algunos detalles de una oferta, el
resto de detalles se puede ver deslizando hacia abajo la pantalla.

g

Sony PlayStation IV

Precio: 200.0€
Unidades: 1

Comercio

Direccion
Calle Arango, 7, Mélaga, Mélaga,
Espana

Ver en mapa

Figura 43. Detalles de una oferta |

9. Ver en un mapa la direccion en la que se encuentra una oferta
Estando situados en la pantalla que muestra los detalles de una oferta, pulsar el
boton “Ver en mapa”, que aparece en la figura 44.

Sony PlayStation IV
Direccion

Calle Arango, 7, Malaga, Mélaga,
Espafia

Ver en mapa

Descripcion
Sélo 100 unidades.

& O 0o &

Comentarios (0) =

Figura 44. Detalles de una oferta Il
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10. Votar una oferta

Se puede votar una oferta positiva 0 negativamente pulsando sobre los botones que
pueden observarse en las figuras 44 y 45.

& O o

Figura 45. Votos

Aparecera un mensaje de confirmacion antes de afadir el voto. S6lo se permite un
voto por usuario en cada oferta. El usuario puede cambiar su voto en cualquier
momento.

11. Ver los comentarios de los usuarios sobre una oferta

Para ver los comentarios que los usuarios han anadido a las ofertas, presionar el
boton “Comentarios” que aparece en la figura 44. Este boton muestra el numero de
comentarios que ha recibido la oferta por parte de los usuarios.

Televisor Panasonic VT50

#2 test00: 1 de nov,, 11:33

Ya se ha terminado la oferta. Estaba ahoraa
2300 euros.

#1 test: 1 de nov,, 11:26

He buscado en muchos sitios y este es el
mejor precio con diferencia

Figura 46. Comentarios de los usuarios

El texto del comentario aparece junto con el numero de comentario, el usuario que lo
escribid y la fecha en la que fue anadido.
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12. Aiadir un comentario a una oferta

Los usuarios pueden afadir todos los comentarios que deseen sobre una
determinada oferta. Para ello se debe estar situado en la pantalla que muestra todos
los comentarios sobre una determinada oferta y que aparece en la figura 46. Una vez
ahi, pulsar el boton “Anadir’ que aparece marcado en la siguiente figura.

Figura 47. Barra de acciones: Anadir

Aparecera un dialogo emergente en el que se puede introducir el texto del
comentario. Una vez se ha terminado de escribir, pulsar el boton “Aceptar”.

Comentario

Cancelar Aceptar

Figura 48. Escribir comentario

13. Refrescar la lista de productos, ofertas o comentarios.

En cualquier momento, otro usuario puede haber introducido o modificado un
producto u oferta o haber escrito un nuevo comentario. Si la lista de elementos que
se muestra en pantalla ha sido actualizada antes de que ese hecho se produzca, los
nuevos datos no se mostraran en pantalla. Para ello, se puede pulsar el boton
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“‘Refrescar”, que mostrara la lista de elementos mas actual. Este botén esta situado
en la barra superior de acciones de la aplicacion.

Productos

Refrescar
Tau

Diseri¢
tres sg 5
e Perfil de usuario

Desconectar

J—— Son

Figura 49. Barra de acciones: Refrescar

El boton “Refrescar” aparecera siempre que estemos viendo una lista de productos,
ofertas o comentarios y no estemos dentro del perfil del usuario.

14. Aiiadir un producto

Para afiadir un nuevo producto se debe estar viendo la lista de productos mas
recientes o haber realizado ya alguna busqueda. Pulsar el boton “Afadir” mostrado
en la Figura 47 y aparecera la siguiente pantalla.

Introducir datos del producto

Nombre del producto

Descripcion del producto

Siguiente

Figura 50. Introducir datos del producto
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Introducir el nombre del producto y su descripcion. Esta descripcion se refiere a las
caracteristicas propias del producto, la descripcidon o comentarios sobre la oferta se
realizara mas adelante.

Para anadir una imagen al producto, pulsar sobre la imagen que aparece en el centro
de la pantalla y aparecera un mensaje para seleccionar si se quiere elegir una
imagen desde la propia galeria del dispositivo o directamente tomar una foto al
producto.

Hacerle una foto o utilizar una
de la galeria

Galeria Camara

Figura 51. Opciones de seleccién de imagen

Tras seleccionar la imagen, ésta aparecera en el centro de la pantalla de la figura 50,
sustituyendo la imagen genérica que habia anteriormente.

Cuando se terminen de rellenar todos los campos, pulsar el boton siguiente y
aparecera la pantalla que permitira rellenar los datos de la oferta.
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(1@ H
Introducir datos de la oferta
Comercio
Direccion del comercio 4
Provincia
Malaga 4
Localidad
Malaga 4
Precio (£) 1
Unidades 1
Comentarios sobre la oferta

Figura 52. Introducir datos de la oferta

Los campos de la oferta son:

1. Comercio. Nombre del comercio en el que se encuentra la oferta del producto.
2. Direccién del comercio. Hay dos formas de introducirla.

No bk w

a. Escribiendo la direcciébn. EI nombre de la calle y el numero es

suficiente. La direccidon sera buscada en Google Maps y ahadida
adecuadamente con todos sus datos, latitud y longitud incluidos. Para
que esto sea posible, hay que seleccionar adecuadamente la provincia
y localidad.

Pulsando un botdn. Si estamos fisicamente en el comercio que ofrece
el producto que se esta afiadiendo, basta con pulsar el botén situado a
la derecha del campo “Direccién del comercio”. La aplicacion afiadira el
texto de la direccibn automaticamente al campo “Direccién del
comercio” sin tener que escribirla a mano. Para poder usar esta
funcién, la opcidn para permitir el acceso a tu ubicacion del dispositivo
Android debe estar activada. Si no lo esta, la aplicacion preguntara si
se desea activarla y, en caso de ser asi, mostrara directamente el menu
de Android que permite su activacion.

Provincia. Provincia en la que se encuentra la oferta.

Localidad. Localidad en la que se encuentra la oferta.

Precio. Precio total (todas las unidades) de la oferta en euros.

Unidades. Numero de unidades del producto que entran en la oferta.
Comentarios sobre la oferta. Comentarios que desea hacer el usuario acerca
de la oferta. No confundir con los comentarios que aparecen en la lista de
comentarios de todos los usuarios. Este comentario aparecera como
informacion extra en los detalles de la oferta.
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Por ultimo, deslizar la pantalla de la figura 52 hasta abajo del todo para ver el botén
“Aceptar”, pulsarlo y el producto junto con su oferta se afadiran a la aplicacién. La
aplicacion muestra la pantalla de productos mas recientes, que ya contendra el
producto recién introducido.

15. Aiiadir una oferta

Para afnadir una oferta a un producto que ya existe, se debe seleccionar dicho
producto para que se muestre su lista de ofertas. Una vez hecho esto, pulsar el
boton “Anadir” que aparece marcado en la figura 47. La aplicacion mostrara el
formulario para rellenar los datos de la oferta tal como se muestra en la figura 52.
Los datos a rellenar ya han sido descritos en el apartado 14. Una vez introducidos
todos los datos de la oferta, pulsar el boton “Aceptar’ y la oferta sera anadida al
producto. La aplicacion mostrara la lista de productos mas recientes, en la que
aparecera el producto al que le hemos anadido la oferta.

16. Acceso al perfil de usuario

Para acceder al perfil del usuario que ha accedido a la aplicacion, se debe estar
viendo la lista de productos mas recientes o haber realizado ya alguna busqueda. La
siguiente figura muestra una parte del perfil del usuario.

; A A
(1@ Perfil de usuario

Perfil de usuario (test)
Datos personales

Nombre completo
test@gmail.com
Contrasefa actual

Nueva contrasena

Aplicar
Donde buscar
Provincia
Malaga 4
Localidad
Malaga 4

Figura 53. Perfil de usuario: Datos personales
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17. Modificar datos personales

Para modificar los datos personales del usuario hay que ir al perfil de usuario
(mostrado en la figura 53) y editar los campos que aparecen en el apartado “Datos
personales”.

1. Nombre completo. EIl nombre completo del usuario. No confundir con el
nombre de usuario, se trata del nombre real de la persona. Este campo no es
obligatorio.

2. Email. Se puede modificar el email del usuario por otro que no exista ya en la
aplicacion.

3. Contrasefia. Para modificar la contrasefia se debe introducir la contrasefa
actual y la nueva contrasena que se quiere utilizar.

Una vez modificados los datos se pulsara el boton “Aplicar’ que aparece justo debajo
para que se guarden los cambios realizados. En el caso de la contrasena, se
verificara que la contrasefia actual es correcta antes de establecer la nueva
contrasena, en caso de no serlo se avisara al usuario.

18. Seleccionar la ubicacion de biisqueda de productos

Se puede establecer la zona en la que el usuario desea buscar los productos. Esto
puede hacerse desde el perfil de usuario en los apartados “Ddénde buscar” y “Buscar
ofertas a nivel”, que se muestran en la figura 54.

, q
(1@ Perfil de usuario

Perfil de usuario (test)

Donde buscar
Provincia

Malaga 4
Localidad

Malaga 4

Buscar ofertas a nivel
@® Local
() Provincial

() Nacional

Aplicar

Mis publicaciones

Figura 54. Perfil de usuario: Ubicacion de busqueda

75



Anexos técnicos

1. Donde buscar. Se seleccionara la provincia y la localidad en la que se desean
buscar los productos.
2. Buscar ofertas a nivel.

a. Local. Se buscara unicamente en la localidad seleccionada en el
apartado “Dénde buscar”.

b. Provincial. Se buscara en todas las localidades de la provincia
seleccionada en el apartado “Ddénde buscar”, independientemente de la
localidad que se tenga seleccionada.

c. Nacional. Se buscard en todas las provincias y en todas las
localidades. Si se selecciona esta opcidn no es necesario rellenar los
campos del apartado “Dénde buscar”.

Una vez seleccionadas las opciones de busqueda, pulsar el botén aplicar que se
encuentra justo debajo para aplicar los cambios.

19. Editar o borrar un producto

Si el usuario que ha accedido a la aplicacion ha anadido algun producto a la
aplicacion, puede editarlo desde su perfil de usuario. Para hacerlo, pulsar el botén
“Productos” del apartado “Mis publicaciones” que se encuentra en el perfil de
usuario.

(1@ Perfil de usuario i
Perfil de usuario (test)
Provincia
Malaga 4
Localidad
Malaga p

Buscar ofertas a nivel
@® Local
() Provincial

) Nacional

Aplicar

Mis publicaciones

Productos Ofertas

Figura 55. Perfil de usuario: Mis publicaciones

Aparecera la lista de productos que el usuario ha anadido. Pulsar sobre el producto
que se desea editar y aparecera la pantalla de modificacion de productos.
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(1@ Perfil de usuario

Editar Televisor Panasonic VT50

Televisor Panasonic VT50

b

Televisor Panasonic de 50
pulgadas con panel de plasma.

Aplicar

Figura 56. Editar producto

Modificar los datos tal como se explicd en el apartado 14 y pulsar el boton “Aplicar”
para guardar los cambios. La aplicacion volvera a la lista de productos del usuario.

Para borrar un producto, en la pantalla de modificacion de productos del perfil de
usuario, pulsar el boton “Borrar” y confirmar. El producto sera borrado junto con toda
su informacion asociada (ofertas, comentarios, etc).

(1&! Perfil de usuario

Figura 57. Barra de acciones: Eliminar

20. Editar o borrar una oferta

Si el usuario que ha accedido a la aplicacion ha anadido alguna oferta a la
aplicacion, puede editarla desde su perfil de usuario. Para hacerlo, pulsar el boton
“Ofertas” del apartado “Mis publicaciones” que se encuentra en el perfil de usuario y
que aparece en la figura 55. Aparecera la lista de ofertas que el usuario ha afadido.
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(181 Perfil de usuario
Ofertas (test)
Precio: 83.0€ (Unidades: 1
Comercio: '
Calle Palo Mayor, 6, Malaga, Malaga,
Espana
hace 1 hora, 17-03
ecio: 99.0€ (Unidades: 1)
Comercio
Explanada de la Estacion, Mélaga, Malaga,
Espana
hace 8 horas, 10
Precio: 200.0€ (Unidades: 1
Comercio:
Calle Arango, 7, Malaga, Malaga, Espana

200.0€ (Unidades: 1
Comercio;
Boulevard Alfonso Von Hohenlohe, ,

1 de nov,, 22:05

ecio: 190.0€ (Unidades: 1
Comercio

Paseo de la Castellana, 200, Madrid,
Espana
1 de no 21:59

‘%006

Figura 58. Lista de ofertas del usuario

Pulsar sobre la oferta que se desea editar y aparecera la pantalla de modificacion de
ofertas.

- e
(el (]

Perfil de usuario

"

Explanada de la Estacion, N &
Provincia

Malaga 4
Localidad

Malaga 4
Precio (£) 99.0
Unidades 1

Buen precio para un producto

que limpia el suelo todos los
dias y dura varios afos.

Figura 59. Editar oferta

Modificar los datos de la oferta teniendo en cuenta lo que se explicd en el apartado
14 y, una vez terminado, deslizar la pantalla hacia abajo hasta ver el boton “Aplicar’ y
pulsar sobre él. La oferta quedara modificada y la aplicacion mostrara de nuevo la
lista de ofertas del usuario.

78



Anexos técnicos

Para borrar una oferta, en la pantalla de modificacion de ofertas del perfil de usuario,
pulsar el boton “Borrar” (ver figura 57) y confirmar. La oferta sera borrada junto con
toda su informacién asociada (comentarios, votos, etc).

21. Desconectarse

En cualquier momento se puede desconectar de la aplicaciéon para volver a la
pantalla inicial de acceso a la aplicacion pulsando el botdén “Desconectar” situado en
la barra de acciones superior. Confirmar para terminar.

P

Desconectar

Figura 60. Barra de acciones: Desconectar

22. Salir de la aplicacion

Para salir de la aplicacién, pulsar el botén “Atras” del dispositivo o el situado en la
barra de acciones superior hasta llegar a la pantalla que muestra los productos mas
recientes. Una vez ahi, pulsar una vez mas el botén “Atras” y confirmar para salir de
la aplicacion.

Figura 61. Barra de acciones: Atras
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