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Resumen del Trabajo (méximo 250 palabras):

Este proyecto consiste en el disefio y desarrollo de Fortress Of Comics, una
aplicacion mévil para smartphones Android.

Esta aplicacién surge a raiz del gran crecimiento que se produce cada afio en
el mundo de los cémics. El nUmero de nuevos comics que son creados,
editados y puestos a la venta va en aumento. Este aumento, y el hecho de que
los temas cada vez son mas variados para conseguir atraer un mayor publico,
procura que con el tiempo se encuentren mas lectores. En multitud de
ocasiones pasamos de hablar de lectores a coleccionistas cuyo hobby es el de
aumentar su coleccion afiadiendo nuevos comics que obtienen un gran valor
para ellos. Al mismo tiempo la pasion que tienen por estos produce dos
factores a tener en cuenta. Por un lado, al conectar con la historia tienen la
posibilidad de comentar y discutir aspectos de la historia con otros lectores
dando una valoracién tanto de forma verbal como cualitativa. Por otro lado, al
empezar a comprarlos se interesan por cuales son las mejores tiendas, no
tanto por precio sino por stock de productos, distribucion y ambiente.

Con estos datos en mente se intenta generar una aplicacion para lectores de
coémics, ya sean recién iniciados o expertos en este mundo, que permita
gestionar sus colecciones de comics, compartir opiniones y revelar nuevas
tiendas para conocer de primera mano los establecimientos mas cercanos o
con mejor valoracion.




Abstract (in English, 250 words or less):

This project consists on the design and develops of Fortress Of Comics, a
mobile application for Android smartphones.

This application comes from the big increase that occurs every year in the world
of comics. The number of new comics that are created, edited and sold is
increasing. With this, and the fact that topics are more varied to attract more
audience, get a bigger number of readers. On many occasions’ simple readers
become collectors whose hobby is to increase their collection by adding new
comics that provides great importance for them. The passion that supposes for
them brings two factors to consider. On the one hand, when a reader connects
with the story that is reading gets the possibility of comment and talk over
aspects of the story with other readers by giving personal appreciation. On the
other hand, when a reader begins to buy comics one of the main interests is to
know which are the better comic stores, mainly for its stock and distribution.

With these aspects in mind, the idea is to generate an application for comic
readers, both beginners and experts, that allows to manage their collection,
share opinions and reveal new comic shops to know personally what
establishments are near or has better rating.

Palabras clave (entre 4y 8):

Aplicacion, comic, compartir
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1. Introduccidn

1.1 Contexto y justificacion del trabajo

El mundo de los comics crece y aumenta constantemente con el paso de
los afios. La cantidad de comics que se realizan y posteriormente
comercializan aumenta a un ritmo constante proporcionalmente al
namero de personas que cada vez mas se interesan en introducirse en
este mundo.

Actualmente existe una gran mayoria de lectores de comics, muchos de
ellos coleccionistas no solo interesados en la lectura de estos sino
también en su obtencion como un objeto destacado e importante. En
muchas ocasiones, al empezar a interesarse, leer y coleccionar una
serie determinada de comics se produce en el lector la necesidad de
informarse mas sobre esa serie, donde poder conseguir nuevas entregas
y, Si hay un gran interés, compartir opiniones con otros lectores sobre la
historia.

Precisamente por este incremento de lectores, que es un movimiento
gue cada vez va a mas, cada vez mas es un buen planteamiento realizar
una aplicacion no solo para lectores habituales de cémics sino para
aquellos que empiezan a leerlos y requieren informarse de lo que
pueden encontrar, a que tiendas pueden acceder...

Eso es lo que se pretende conseguir con la aplicacion Fortress Of
Comics.

Otras aplicaciones similares

Se han localizado varias aplicaciones similares a la que se pretende
realizar, pero se han destacado CLZ, Comic Books collector o Manga
List. A continuacion se describiran brevemente estas aplicaciones.

La primera aplicacion es CLZ:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.collectorz.javamobile.
android.comics
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Fig. 1 — Capturas de pantalla de la aplicaciion CLZ

Sin duda esta app es la mas completa de las tres destacadas. Permite la
basqueda de comics tanto escaneando el codigo isbn como de forma
manual, mostrando los detalles del comic en cuestion. Ademas, cumple
con la base que se pretende seguir que es la de gestionar la coleccion
de cbémics del usuario. No obstante, solo una parte de sus
funcionalidades son gratuitas.

La segunda aplicacién es Comic Books Collector:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sweetlime.cbcollector
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Fig. 2 — Capturas de pantalla de la aplicaciion Comic Books Collector


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sweetlime.cbcollector

Como la anterior posee la caracteristica de centrarse en la gestion de la
coleccion de comics del usuario con similitudes pero con diferencias
como la busqueda, que Unicamente se puede realizar de forma manual.
La principal propiedad a tener en cuenta de esta aplicacion es que el
usuario ha de tener una cuenta registrada en el servicio web de
ComicVine para poder acceder a la api que proporciona los datos de
cada comic.

La tercera aplicacion es Manga List:

https://play.google.com/store/apps/details?id=be.benoit.sneyers.mangali
st
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Editor
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72/72

Manga terminado

Si

Esta aplicacién se centra exclusivamente en cémics manga pero tiene
una principal debilidad frente a las dos anteriores, no dispone de un
servicio de datos de donde obtener los detalles de los comics. En esta
aplicacion el usuario ha de introducir manualmente datos de una serie de
coémics concreta para afiadirla a su coleccién. Da la opcién de
especificar cuantos volimenes de la serie posee el usuario.

Las tres son aplicaciones que representan una buena fuente de
informacion de comics permitiendo realizar basquedas y recibir listados
de cémics con informacion sobre ellos. No obstante, solo aportan hasta
ese punto. No todas implementan un acercamiento a la experiencia del
usuario de compartir y valorar obteniendo no solo la propia informacion
del autor o la editorial, que puede obtener en cualquier otra parte, sino
también una informacién mas cercana de un lector con el que te puedes
identificar. Estas aplicaciones no fundamentan el conocimiento de lo mas
importante que interesa para obtener un cOmic que es conocer los
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posibles establecimientos donde conseguirlo fomentando que lectores
menos habituales puedan conocer nuevas tiendas donde empezar a
comprar y motivarse a leer. La gran mayoria de veces, los propios
usuarios son la mayor fuente informacion para este tipo de datos que se
puede encontrar dado que son los que viven la experiencia en directo.
Asi que un apartado donde los usuarios registran los establecimientos
en los que han estado para informar a los demas seria de gran ayuda
para el resto de lectores.

Algo interesante es que CLZ implementa el escaneo de codigo de barras
para obtener el iban del cdmic y buscarlo en la base de datos. Es un
punto interesante pensando en la situacion de una persona que quiere
comprar algo nuevo pero no sabe que esperar de ello. Escaneando el
coédigo en la propia tienda y obteniendo informacion extra de ese
producto puede obtener una mejor perspectiva para seleccionar. No
obstante, esta aplicacion requiere de un pago para obtener su completa
funcionalidad.

1.2 Objetivos del trabajo

El proyecto a desarrollar consistird en la realizacion de una aplicacion
para dispositivos moviles que permitird a los usuarios lectores de comics
gestionar su coleccion personal de comics.

La aplicacién dara al usuario la opcion de buscar y seleccionar un comic
escaneando el isbn en el codigo de barras o escribiendo directamente
para afadirlo a su coleccion personal generando un registro que
recopilard su coleccion personal. A medida que el usuario obtiene su
lista de cémics también podra compartirla con otros usuarios. A parte,
otra ventaja que se obtiene con esta funcionalidad es la de buscar esta
informacién en una tienda escaneando el cémic directamente sin
necesidad de buscarlo por internet en una pagina web concreta.

Al entrar a la pagina de detalles de un cémic concreto se podran escribir
opiniones y dar valoraciones para que otros usuarios puedan interesarse
en su compra o dar una réplica a otra opinion.

Por ultimo, la aplicacion dispondra de una seccién donde se puedan
introducir, compartir y visualizar datos de tiendas de cémics para que
otros usuarios puedan conocer su ubicacién y algun dato de la tienda.
Esta seccion dispondra de una pagina para introducir los datos de la
tienda, una pagina para ver el listado de tiendas y una péagina para ver
los detalles con una mapa de localizacion de la tienda.

Los objetivos principales que conllevara este proyecto son:
e Permitir al usuario identificarse a través de un sistema de login.

e Incorporar la funcionalidad de escaneo y gestionarla para recibir
el dato escaneado.



e Confeccionar un perfil personal donde el usuario pueda disponer
de su coleccion.

e Permitir a los usuarios compartir sus colecciones, opiniones y
valoraciones de los comics.

e Disponer de un apartado que permita el conocimiento de las
tiendas habituales visitadas por los usuarios.

1.3 Enfoque y método elegido

Eleccién de la plataforma

Después de revisar algunas aplicaciones enfocadas al mismo tema, el
plan es realizar una aplicacion nativa de Android a la que se pueda
acceder inmediatamente desde el dispositivo, que permita alguna
funcionalidad como la de escaneo, almacenamiento en de datos en el
dispositivo...

La utilizacién de desarrollo nativo permite el uso de funciones avanzadas
de cada plataforma, sacan provecho de los procesadores graficos y
experimentan cada funcionalidad a un nivel al que un plugin de una
aplicacién hibrida no puede acercarse. De hecho, al no necesitar plugins
pueden utilizar las Gltimas caracteristicas de la plataforma.

Las plataformas nativas aprovechan funciones de componentes de la Ul
permitiendo a algunos elementos realizar transiciones complejas o
animaciones consumiendo mucha menos memoria. Se pueden crear
tantos hilos de ejecucion como deseemos y podemos utilizar servicios
para realizar trabajo en segundo plano. Proporcionan una mayor
seguridad y mejoran la duracién de la bateria. El codigo esta optimizado
para la arquitectura, hace un uso mas adecuado de los distintos ndcleos
de CPU/GPU y necesita menos capas de software para ejecutarse.

A parte, las aplicaciones nativas se desarrollan en entornos de desarrollo
gue disponen de herramientas de disefio grafico que permiten mas
facilidad en la creacién de la interfaz de usuario.

Finalmente, se ha decido desarrollar la aplicacion con Android debido a
la falta de recursos y conocimientos necesarios para el desarrollo de una
aplicacién con iOS.

Servicio web de datos

En estos momentos no se dispone de una api completa (existen apis
centradas en comics de Marvel o0 manga en general, pero no todos en
general) y gratuita donde se pueda obtener la informacion de cada uno
de los cdmics. De manera que se utilizara Firebase como servicio de
base de datos externa generando un archivo json que guardara todos los
datos generados por la aplicacion asi como los datos de los cémics.
Obviamente, para la realizacion de este proyecto se pretende generar y
comprobar la funcionalidad de la aplicacion maovil asi que no se generara
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ni dispondra de una base de datos de comics completa, seran afiadidos
algunos comics para las pruebas pertinentes y en el futuro se intentara ir
completando.

Estrategia

Después de revisar las aplicaciones ya existentes comentadas
anteriormente se ha llegado a la conclusién de desarrollar un producto
nuevo pero tomando como ejemplo el enfoque que se emplea en ellas.
Alguna de las aplicaciones ya utiliza un sistema de escaneo para buscar
los comics, que es un elemento que se desea incorporar en la aplicacion
a desarrollar.

Las diferentes metodologias de desarrollo contempladas han sido el
método en cascada, desarrollo rapido de aplicaciones, desarrollo &agil y
mobile-d.

El método en cascada se aplica normalmente en proyectos donde los
requisitos estan fijados y no van a cambiar durante el ciclo de vida del
desarrollo. Como el propio nombre indica esta metodologia se guia por
realizar las tareas a realizar secuencialmente, dedicarle un periodo de
tiempo a una tarea y no empezar la siguiente hasta tener esta finalizada.
Se pone especial atencion a la planificacion, el tiempo y las fechas
limite.

El desarrollo rapido de aplicaciones pretende la obtenciébn de un
prototipo funcional en un corto periodo de tiempo para, en el futuro, ir
mejorandola incluyendo mas funcionalidades. Prioriza la implementacion
sobre la planificacion.

La metodologia de desarrollo agil tiene en cuenta la alta frecuencia de
cambios en el entorno de desarrollo tales como los cambios en las
distintas plataformas. Se rige por realizar las aplicaciones en periodos ¢
ortos de desarrollo.

El objetivo de la metodologia mobile-d es el de conseguir ciclos de
desarrollo muy rapidos y se compone de distintas fases: exploracion,
inicializacion, fase de producto, fase de estabilizacién y fase de pruebas.

La exploracion se centra en la planificacion, se definen el alcance del
proyecto y las funcionalidades que se quieren realizar. La inicializacion
consiste en la preparaciéon e identificacion de los recursos necesarios.
En la fase de producto se repiten iterativamente los pasos de
planificacion, iniciacién y entrega con cada funcionalidad a realizar.
Durante la fase de estabilizacion se unifican todas las partes realizadas
durante la fase de producto para obtener un producto completo y
comprobar su funcionamiento conjunto. Por ultimo, la fase de pruebas
tiene como objetivo disponer de una version estable y funcional de la
aplicacidon segun los requisitos establecidos.



La metodologia escogida ha sido la del método en cascada que consiste
en realizar el desarrollo paso a paso, dividiéndolo en distintas fases,
pero con una pequefia énfasis en las fases de la metodologia mobile-d.
Por lo tanto, la forma de actuar sera dedicarse a fondo en una tarea
hasta finalizarla y pasar a la siguiente, asegurandose que si la tarea
previa se ha resuelto correctamente la siguiente se podra realizar en
Optimas condiciones. Por otra parte, se procedera a realizar cada tarea o
funcionalidad planificandola y realizandole las pruebas pertinentes para
finalmente realizar las pruebas finales de una version lo mas completa
posible de todas las funcionalidades realizadas en conjunto.

1.4 Planificacion del trabajo

Recursos de hardware

Ordenador portatii ASUS como dispositivo para realizar el
desarrollo de la aplicacion

Smartphone Samsung Galaxy Grand Prime para la realizacion
de pruebas

Recursos de software

Android Studio 3.0 como entorno de desarrollo.

Firebase como servidor con base de datos externa a través de
archivo json.

Notepad++ como editor de codigo para poder realizar
modificaciones en archivos json.

JustinMind como herramienta de prototipado.

Microsoft Office 2010 para la realizacion de la documentacién y
la presentacion.

Tareas a realizar

Disefio:

En esta tarea se realizard un andlisis de la aplicacién donde
se confeccionara el nimero de pantallas y la navegacion entre
pantallas. Posteriormente se disefiaran unos wireframes de
las pantallas y, finalmente, se realizara un prototipo inicial de
la aplicacion con una herramienta de prototipado.

Implementacion:
A lo largo de esta tarea se desarrollara con el entorno de
desarrollo elegido el cédigo necesario para el correcto
funcionamiento de la aplicacion, obteniendo las vistas y la
l6gica de esta. También se realizaran algunas pruebas.

Entrega final:



Finalmente se acabara de redactar la documentacion de la
realizacion del proyecto asi como la presentacion de este y de

un manual de usuario para la aplicacion.

Planificacion temporal

El tiempo que se dedicara a la realizacion diaria de este proyecto sera
de 2 horas en dias laborales y de 5 horas en dias no laborales, sumando

un total de 20 horas semanales.

La planificacién de las subtareas de cada entrega sera la siguiente:
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Fig. 4 — Diagrama de Gantt de las tareas de disefio
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Fig. 5 — Diagrama de Gantt de las tareas de implementacion
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© Realizar presentacion visual 23/0518 31/05/18 ]

© Generar video de la presentacion 1/06/18 1/06/18 | —

* Realizar manual de usuario 1/06/18 6/06/18 [ |

Fig. 6 — Diagrama de Gantt de las tareas de la entrega final

Esta planificacion es una prevision inicial del tiempo a invertir en cada

tarea, pero puede llegar a variar.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Al finalizar el periodo de realizacion de este TFM se obtendran los

siguientes productos:

e Memoria:
= Documento que recogera la planificacién del trabajo,
descripcion detallada de los procesos de disefio e
implementacion de la aplicaciones y unas conclusiones
e Presentacion:




= Documento que contendra la ayuda visual para realizar la
presentacion del proyecto.

Video de la presentacion:
* Video que mostrara el documento de la presentacion
acompafado de audio con los comentarios y explicaciones
del proyecto.

Cadigo fuente de la aplicacion:

= Archivos generados en el proyecto que contienen todo el
cadigo de la aplicacion

Archivo ejecutable de la aplicacion:

» Archivo que se ejecuta en el dispositivo movil para instalar
la aplicacion.

Manual de usuario de la aplicacion:
= Documento que recopilard una descripcion de las
principales funcionalidades de la aplicacibn para su
correcto uso.

Video del funcionamiento de la aplicacion:

= Video donde se demostrara el funcionamiento de la
aplicacién al completo.



2. Analisis

2.1 Definicién de usuarios

Tal y como se ha especificado en el capitulo anterior los principales usuarios a
los que va dirigida la aplicacién que se pretende realizar en este proyecto son
lectores de comics. No necesariamente han de ser coleccionistas expertos en
comics, puede ser una aplicacién para esa persona gue esta interesada en
introducirse por primera vez en este mundo o que no ha leido demasiados y
aprovecha el uso de la aplicacion para buscar en la base de datos los comics
que encuentra en la tienda e informarse de que trata y que valoracion le dan
otros lectores. A parte, si no conoce una tienda cercana a la que ir podra ver
que le ofrece la aplicacion a través de las tiendas que hayan compartido otros
usuarios.

A continuacion se definira el perfil de dos posibles usuarios describiendo sus
caracteristicas y necesidades referidas a la tematica de la aplicacion.

Usuario 1

Fran

=T T T Motivacion
. . Pasion

Objetivos ]

* Poder encontrar un empleo que le motive Imaginacién

¢ Disfrutar de su hobby junto a su pareja |

* Aumentar su coleccion de comics Crecimiento
I
Poder

. |

Frustraciones Socia

I

® Poder conectar con mas lectores apasionados de [os comics

* Localizar mejores tiendas de comics.

* |nformarse sobre un comic antes de comprarlo para decidir si
es de suinterés

Comics preferidos

Superheroes

Familia: Soltero con paregja
Localizacién: Vallecas, Madrid

Personalidad
Introvertido Extrovertido

Realista Idealista

Responsable

Desorganizado

desde hace tres afios

Uno de sus hobbies es el de comprar y leer comics. Le apasiona

sumergirse en una buena historia gue no solo sirva como

entretenimiento sino que le permita dar vueltas a posibles tecrias

sobre lo que esta leyendo y le permita comentarlo con otros

lectores. Uno de los mejores aspectos de este hobby es que su

pareja comparte su pasion por los comics y juntos los

coleccionan

B | 0 graﬂa Novela grafica
I
Fran es un joven de 25 afios que finalizé sus estudios de como Terror
ingeniero industrial hace un afio y actualmente ha obtenido su I
Edad: 25 primer empleo en este sector. Actualmente vive en el barrio de Manga
Empleo: Ingeniero indusinal Vallecas, en Madrid, con su pareja con la que tiene una relacian ——

Fig. 7: Ficha de usuario 1
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Usuario 2

Objetivos

® Disfrutar con sus tareas

hobby que ademas, en parte, iene un minimo de relacion con
su dedicacion. Inicialmente a empezado leyendo algunas
opciones que le han sugerido pero le gustaria ir mas alla. No
obstante, le faltan recursos para conocer que comics le pueden
interesar mas y que establecimientos tiene mas disponibles.

Motivacién

Pasion

Imaginacion

* Encentrar nuevas pasiones |
Crecimiento
|
. Poder
Frustraciones |
Social
* Encontrar un nuevo hobby para su tiempo libre
Edad: 23 ® Obtener informacion sobre este nuevo hobby para disfrutarlo I
Empleo: Disefladora grafica debidamente
Familia: Soltera . . .
c <
Localizacién: Alicante, Valencia CO mics preferl dOa
i i Superheroes
Biografia P
|
Perso na | |d ad Marta es una joven de 23 afios que actualmente esta estudiando Deportes
para ser disefiadora grafica con el objetivo de hacerse un hueco I
Introvertido Extrovertido en este sector laboral. Actualmente vive en Alicante, Valencia, y Eantasia
] esta soltera, asi que pasa mucho tiempo con sus amigos [T
Realista ldealista
Manga
Reciemntemente, una amiga |e abrio la puerta al mundo de los I
Responsable Desorganizado comics y |o vio como una oportunidad para encontrar un nuevo
|

Fig. 8: Ficha de usuario 2

2.2 Definicion de requisitos

En este apartado se definiran los distintos requisitos que presenta la realizacion
de esta aplicacion. Los casos se dividiran en requisitos funcionales y no
funcionales.

Requisitos funcionales

Requisito funcional 1

Nombre Registrarse

Descripcién El usuario debe poder registrarse para acceder al contenido
de la aplicacion.

Tabla 1: Requisito funcional 1

Requisito funcional 2

Nombre Iniciar/cerrar sesién
Descripcién El usuario debe poder iniciar sesion a través de un login y
cerrar la sesion cuando decida finalizar su uso.

Tabla 2: Requisito funcional 2
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Requisito funcional 3

Nombre Menu de navegacion lateral
Descripcién La aplicacion debe disponer de un menu lateral desplegable
gue disponga de las principales opciones de navegacion.
Tabla 3: Requisito funcional 3
Requisito funcional 4
Nombre Escanear/Buscar un comic
Descripcion La aplicacion debe disponer de un sistema de escaneo y
blsqueda para encontrar un cémic concreto.
Tabla 4: Requisito funcional 4
Requisito funcional 5
Nombre Visualizar coleccién
Descripcion La aplicacion debe disponer de una vista donde visualizar la
coleccion del usuario.
Tabla 5: Requisito funcional 5
Requisito funcional 6
Nombre Visualizar informacion de un comic
Descripcion La aplicacion debe disponer de una vista donde visualizar
los distintos datos de un comic concreto.
Tabla 6: Requisito funcional 6
Requisito funcional 7
Nombre Visualizar informacion de tiendas
Descripcion La aplicacion debe disponer de una vista donde visualizar
los distintos datos de una tienda de comics concreto.
Tabla 7: Requisito funcional 7
Requisito funcional 8
Nombre Obtencién de datos
Descripcion La aplicacion debe ser capaz de realizar operaciones de
recuperacion en una base de datos.
Tabla 8: Requisito funcional 8
Requisito funcional 9
Nombre Insercion de datos
Descripcion La aplicacion debe ser capaz de realizar operaciones de

insercion en una base de datos.

Tabla 9: Requisito funcional 9

Requisitos no funcionales

Requisito no funcional 1

Nombre

Sistema operativo (SO)

Descripcion

La aplicacion debe utilizarse en dispositivos con sistema
operativo Android.

Tabla 10: Requisito no funcional 1
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Requisito no funcional 2

Nombre Version del SO
Descripcion La aplicacion debe utilizarse en dispositivos con la version
de Lollipop o superior (>= Android 5.0)
Tabla 11: Requisito no funcional 2
Requisito no funcional 3
Nombre Interfaz de usuario intuitiva
Descripcion La aplicacion debe disponer de una interfaz de usuario
sencilla e intuitiva donde el usuario sea capaz de
desenvolverse con facilidad.
Tabla 12: Requisito no funcional 3
Requisito no funcional 4
Nombre Desarrollo “responsive”
Descripcion La aplicacibn debe ser capaz de adaptarse a distintas

pantalla de Smartphone con distinta resolucion.

Tabla 13: Requisito no funcional 4

2.3 Definicién de casos de uso

Una vez nombrados los requisitos funcionales se han definido los casos de uso
derivados de estos. A continuacion se detallaran los casos de uso donde se
destacara la implicaciéon del usuario con la funcionalidad correspondiente.

Casos de uso

En el momento de registrarse el usuario se realizara una peticion al servidor
con los datos especificados para el registro. El primer paso que se realizara es
comprobar con los datos ubicados en el servidor si existe un usuario con el
mismo nombre introducido por el actual usuario. Si no existe ningun usuario
con el mismo nombre se registrara el usuario en los datos del servidor. En caso
contrario no se permitira realizar la accion.

User

g
Registrarse ]

Comprobar existencia Servidor
nombre usuario

Registrar datos del
usuario

A

Fig. 9: Caso de uso del registro del usuario en la aplicacion
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El proceso de inicio de sesion realizara el mismo paso de comprobacion que al
registrarse con la diferencia que no requerira la accion extra de registrar datos
en el servidor.

Una vez comprobada la existencia del nombre del usuario en los datos del
servidor se verificard que las credenciales introducidas (nombre y contrasefa)
coincidan con los datos registrados del usuario. En caso de obtener acceso se
visualizara la pantalla inicial y se realizara una peticidbn para visualizar las
noticias/novedades recientes relacionadas con comics.

El proceso seréa el de realizar una peticion de recuperacion de datos a la base
de datos interna que contendra un listado de novedades que habra registrado
previamente del servidor para visualizarlos en pantalla.

Servidor

User

Base de datos

Fig. 10: Caso de uso del inicio de sesion del usuario en la aplicacion

En el caso de la busqueda el inicio seria similar al de los dos casos anteriores.
Al realizar la peticion de busqueda se comprobara la existencia de un elemento
gue coincida con el dato que se ha introducido. En caso de no encontrar
ninguna coincidencia simplemente se finalizard el proceso sin resultados
impidiendo completar la accion.

En caso de encontrar una coincidencia se completara el proceso realizando

una peticion al servidor para recuperar los datos del comic buscado para ser
mostrados por pantalla.
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Servidor
User

<include>

4____._

Fig. 11: Caso de uso de la busqueda de un comic

En el caso de que el usuario quiera acceder a los datos de su coleccién se
realizard una peticién a la base de datos para recibir los datos de cada uno de

los comics que se encuentran registrados en la coleccion del usuario para
mostrarlos en forma de listado.

User

«———————— Basededatos

<3apPN|oul>

Fig. 12: Caso de uso de la visualizacion de la coleccion del usuario

El usuario podra acceder de dos maneras distintas a los detalles al completo de
un cémic: desde su coleccidn y a través de una busqueda. En este proceso se
realizard una peticion a la base de datos interna para recuperar los datos del
comic en cuestion para poder mostrarlos por pantalla.
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Una vez mostrados los detalles por pantalla, en caso de haber accedido desde
una busqueda, y no haber afiadido aun dicho cémic en la coleccién, el usuario
tendra la opcion de afiadirlo realizando una peticion de registro al servidor.

—

’L Base de datos ;

AY

—

A
= |
Q
=
a
@
v

oy

Servidor ﬂ

<dpn|oul>

Fig. 13: Caso de uso de la visualizacion de los detalles de un comic
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El usuario podra accedera a los detalles de una tienda desde el propio listado
de tiendas. En este proceso se realizara una peticion a la base de datos interna
para recuperar los datos de la tienda en cuestion para poder mostrarlos por
pantalla.

¢—— Servidor

User

Fig. 14: Caso de uso de la visualizacion de los detalles de una tienda

El propdésito del apartado de las tiendas es que sea gestionado por los propios
usuarios, es decir, que sean ellos los que introduzcan la informacion de las
tiendas para que otros con menos experiencia en la compra de comics puedan
estar mas informados.

El usuario podra enviar una peticion de registro enviando datos de una tienda
para ser registrado por el servidor para que cuando se realice un volcado de los
datos de las tiendas disponible en la cache de la aplicacién en el dispositivo del
usuario.

User Servidor

Fig. 15: Caso de uso del registro de una nueva tienda

Si el usuario quiera decide ver los comentarios realizados sobre un comic o una
tienda se realizard una peticion a base de datos que devuelva todos los
comentarios relacionados directamente con dicho elemento cacheados del
servidor.
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«|————————— Basededatos

User

Fig. 16: Caso de uso de la visualizaciéon de los comentarios de un comic

En el caso de afiadir un nuevo comentario sobre un comic o tienda se enviara
una peticion con los datos necesarios, como el nombre del usuario o el
mensaje, para insertarlo en el listado de comentarios del servidor. De esta
manera cuando se vuelva cachear la lista de comentarios se dispondra del
nuevo comentario.

/

User Servidor

Fig. 17: Caso de uso del registro de un nuevo comentario

Cuando el usuario quiera conocer la valoracién de un comic o una tienda se
realizar4 una peticion a base de datos que devuelva todas las valoraciones
cacheadas del servidor para ese elemento en concreto.

En el momento de mostrar la valoracién lo que vera el usuario sera la media de
todas las valoraciones registradas y la suya propia.
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—— Basededatos

User

<apPN|oul>

Fig. 18: Caso de uso de la visualizacion de la valoracion de un cémic

En el caso de afiadir una valoracién sobre un cémic o una tienda se puede
encontrar dos casos, el primero que el usuario nunca antes haya valorado ese
mismo cémic o tienda y el segundo que si lo haya hecho con anterioridad.

Por ello se realizara una comprobacioén para saber si ya existe valoracion del
usuario en cuestion. En caso que ya exista se modificara el valor actual en el
servidor y, en caso contrario, se registrara una nueva valoracion con el nombre
del usuario y su valoracion en el servidor.

l&—— Servidor

User

Fig. 19: Caso de uso del registro de una nueva valoracién
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3. Diseno

3.1 Arbol de navegacion

Login

Registrado?

Registrar Inicio Afiadir una tienda NuevaTienda

Afiadir un comic a la coleccion

Info

Afadir a coleccion
(Sino lo esté ya)

| MiColeccion Mend de navegacion Tiendas
Seleccionar un comic

| Seleccionar una tienda
DetallesCémic Busqueda DetallesTienda

Ubicaciér Comentari
Comentarios Valorar Busqueda con escaneo Busqueda directa 2 meniancs

Fig. 20: Arbol de navegacion de la aplicacién (amarillo -> pantallas, azul -> detalles)

La disposicion de la navegacion de la aplicaciébn es la representada en la
imagen de arriba (figura 9). Al iniciar la aplicacion se mostrara la pantalla de
login donde el usuario podra iniciar sesion y acceder al contenido de la
aplicaciéon o acceder a la pantalla de registro, en caso de no estarlo ya, donde
Se registrara para conseguir acceso.

Una vez iniciada la sesion el usuario sera dirigido a la pantalla de inicio donde
se mostraran las ultimas novedades del mundo del comic y, principalmente, se
dispondra del menu de navegacion que permitira acceder al resto de
secciones: MiColeccion, Busqueda y Tiendas.

En la pantalla MiColeccion se visualizara la coleccion de comics del usuario
donde el usuario podra realizar dos acciones: seleccionar un comic y acceder a
la pantalla DetallesCémic, donde visualizara la informacion del comic, y afadir
un cémic accediendo a la pantalla de Busqueda.
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La pantalla de basqueda permitira al usuario buscar un comic concreto a través
de su codigo ISBN. Existiran dos métodos para referenciar ese codigo:
escribiéndolo manualmente con el teclado o escaneéandolo con el dispositivo. Si
se encuentra un resultado para el codigo introducido se accedera a la pantalla
DetallesComic y en caso de no estar vinculado a la coleccion se visualizara un
boton para dar la posibilidad de afadirlo.

Por otro lado, la pantalla Tiendas donde se visualizaran las tiendas disponibles
en base de datos y desde donde se podra acceder a la pantalla DetallesTienda
para visualizar la informacion de la tienda o a la pantalla NuevaTienda para
afnadir una nueva tienda a la base de datos.

3.2 Disefio de arquitectura

Actualmente, en Android se dispone de tres tipos de arquitectura principales
que suelen ser los més utilizados. Estas tres arquitecturas son el modelo vista
controlador (MVC), modelo vista presentador (MVP) y el modelo vista vista
modelo (MVVM).

Input
View |[.* view [P | | view | IR
A \1 \1 \1
E Controller Presenter View Model
Model - Model / Model /
MVC MVP MVVM

Fig. 21 — Tipos de arquitectura en Android

En el modelo vista controlador el usuario envia una orden al controlador que es
el que comunica directamente con ambos para indicar tanto a vista como a
modelo lo que deben hacer. No obstante, la comunicacién no se produce de
manera inversa. El controlador se encarga de decir a la vista como ha de
actualizarse e informa al modelo los datos que ha de entregar a la vista.

En el caso del modelo vista presentador, el modelo y la vista no tienen relacion
directa. El usuario interactla con la vista que le indica la accion a realizar o los
datos que necesita y el presentador se encarga de realizar la accion o
comunicarse con el modelo para pedir los datos y entregarselos a la vista para
mostrarlos, actualizando asi la vista.

El modelo vista vista modelo es quiza la mas novedosa de las tres
arquitecturas. Esta arquitectura es parecida al modelo vista presentador con la
diferencia que la comunicacion entre la vista y la vista modelo no es
bidireccional. En este caso la vista es la que indica a la vista modelo que accion
realizar y esta se comunica con el modelo para obtener los datos.
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Lo mejor que aporta esta estructura es el uso del componente LiveData. Este
componente es un elemento observable que permite ser observado desde otra
capa de la estructura como la vista sin necesidad de crear dependencias extra.

Gracias al LiveData la Ul solo ha de comunicarse con la vista modelo a través
de un evento para procesar la accion y el componente LiveData creado en la
vista modelo se encarga de actualizar los datos entregados por el modelo que
seran observados desde la vista.

Ademas, la vista modelo permite conservar y actualizar los cambios de la vista
aunque se produzcan cambios en la configuracion de la pantalla, como un
cambio de orientacion.

. " 4 N Model change é h
Ul events events
......... — + P —
S
S i I @
PropertyChanged 2 ~ 5]
_E events B @)
,9 Update z
>
ViewModel data Read
s A A vy - S

Fig. 22 — Estructura del Model View ViewModel (MVVM)

Teniendo en cuenta estas ventajas, se ha decidido utilizar la arquitectura
modelo vista vista modelo para el desarrollo de la aplicacién.

3.3 Disefio de la estructuracion de datos

Los datos de la aplicacion serdn gestionados desde Firebase en la parte
servidor y desde Realm de forma interna en la aplicacion.

En el lado del servidor, en Firebase, habrd cuatro tipos principales de
elementos: los usuarios, las novedades, los comics y las tiendas.

Cada elemento del tipo usuario contendra el nombre de usuario, la contrasefia
encriptada, la ruta de su imagen y la coleccién o lista de comics, que en
realidad sera una lista de los codigos isbn de los comics.

Los elementos del tipo novedad contendra el titulo de la noticia, la url de la
pagina que informa de la noticia y la url de una imagen que representa la
noticia.

En el caso del comic contendra el nombre del autor, el listado de comentarios,

el nombre de la editorial, el género, el codigo isbn, la sinopsis, el titulo, la url de
la imagen de la portada y el listado de valoraciones.
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Los elementos de tipo tienda contendran el listado de comentarios, la direccion
de la tienda, el nombre de la tienda, la provincia donde esta situada y la lista de
valoraciones.

Los comentarios y valoraciones contendran el nombre del usuario que ha
comentado/valorado, el mensaje/valoracion enviado y, en el caso de los
comentarios, la fecha y hora en la que realiz6 el comentario.

GD https://fortressofcomics-e3124.firebaseio.com/users/ComicMaster o @

fortressofcomics-e3124 » users > ComicMaster

ComicMaster

- coleccion

: L. isbn: "9788416851496
&1
&2
.. mail: “comic_master@gmail.com
.. nombre: "ComicMaster’
.. pass: "674365fdd5ed143e2a1976286b83debl

ruta_imagen: "/storage/emulated/B/Android/data/mbbprojects.ap..

Fig. 23 — Estructura de los usuarios en Firebase

GD https://fortressofcomics-e3124 firebaseio.com/news/0 ® O

fortressofcomics-23124 » news » 0

0
title: "36 SALON INTERNACIONAL DEL COMIC DE BARCELOM
url: “https://www.comic-barcelona.com/esp/inicio.ct

url_imagen: "https://www.lacupula.com/wp-content/uploads/261..

Fig. 24 — Estructura de las novedades en Firebase
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GO  https://fortressofcomics-e3124.firebaseio.com/comics/9788491531203

fortressofcomics-e3124 > comics » 9788491531203

9788491531203

autor: "Eiichiro Oda

comentarios
- editorial: "Planeta DeAgostini
- genero: "Aventuras’
isbn: "9788491531203
- paginas: "288 paginas’
- gerie: "One Plece’
sinopsis: "Enfrentamiento contra Big Mom, de los cuatro em..
- titulo: "One Piece 83

- url_imagen: "https://static6planetadelibroscom.cdnstatics.co..

B valoraciones

Fig. 25 — Estructura de los comics en Firebase

CGD hitps:/fortressofcomics-e3124.firebaseio.com/shops/0

fortressofcomics-e3124 » shops » 0

.- comentarios
direccion: "Passelg de Sant Joan, 9
nombre: "Norma Comics'

provincia: "Barcelona’

-- valoraciones

Fig. 26 — Estructura de las tiendas en Firebase

GD hitps://fortressofcomics-e3124.firebaseio.com/comics/9788491531203/comentarios

fortressofcomics-e3124 » comics » 9788491531203 » comentarios

comentarios

- fecha: "16-85-20818 19:42

- mensaje: "Muy bueno’

... remitente: "ComicMaster’

81
82
8.3
84
85
86
8.7
g-e
89

Fig. 27 — Estructura de los comentarios en Firebase
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GD https://fortressofcomics-e3124 firebaseio.com/comics/9788491531203/valoraciones O O

fortressofcomics-e3124 » comics » 9788491531203 » valoraciones

valoraciones
B-0
51
usuario: "ComicFan’

i.... valoracion: "8"

Fig. 28 — Estructura de las valoraciones en Firebase

En el lado de la aplicacion se trabajara con un sistema de datos no relacional
que almacenard los datos por separado. Incluso en algunos casos se
almacenaran por separado datos que en el lado del servidor estan juntos para
tener una mas facil gestion de estos dentro de la aplicacion. Este es el caso del
usuario y su coleccion y del cémic o la tienda y sus comentarios y valoraciones.

La estructura en el caso de Realm es la siguiente:

Camic Novedad Tienda Coleccign
Autor String Titulo String Nombre String Usuario String
Editorial String uUrl String Direccidn String Coleccion  List<Comic=
Género String Url_imagen  String Provincia String
Ishn String
Paginas String Comentario Valoracion
Serie String fecha Date Usuario String
Sinopsis String Mensaje String Valoracion  Integer
Titulo String Remitente  String
Url_imagen  String

Fig. 29 — Diagramas de las entidades de Realm

3.4 Diseio de las pantallas: wireframes y prototipo
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— Fortress Of Comics

mtmduoe el nombre de usuarie I

mtmduoe la contrasefia ]

| woein | | RecisTRar |

.

Fig.30 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de login

La figura 10 representa el diseiio de la pantalla de login. En esta pantalla el
usuario dispondra de dos campos de entrada, donde debera introducir el
nombre de usuario y la contrasefia respectivamente, y dos botones para
realizar el login y acceder al contenido de la aplicacion o para acceder a la
pantalla de registro en caso de no tener acceso.

¥ 4 & 1545

= Fortress Of Comics

btmduse un nombre de usuario I

mlmduse una centrasefia I

Iiepne la contrasefia I

REGISTRAR

Fig. 31 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de registro

La figura 11 representa el disefio de la pantalla de registro. En esta pantalla el
usuario dispondra de tres campos de entrada, donde debera introducir el
nombre de usuario y la contrasefia dos veces, y un botén para formalizar el
registro.
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= Fortress Of Comics

®

Usuario

Inicio

Inicio
Buscar comic

Mi coleccion

Tiendas de comics

Fig. 32 — Wireframe y prototipo del disefio del menu lateral de navegacion

La figura 12 representa el disefio del menu lateral de navegacion. Este menu
dispondra de un encabezado con el nombre de usuario y un espacio donde el
usuario podra colocar una imagen. Las opciones de navegaciéon disponibles
seran las cuatro pantallas principales: Inicio, Buscar, Mi coleccion y Tiendas.

v 4 m 1545

= Fortress Of Comics

216]T]

Salon Internacional
del Comic de Barcelona

Del 12 al 15 Abril 2018

XXIISAL&N
£diManca
DE BARCELO|

.

Fig. 33 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de inicio

La figura 13 representa el disefio de la pantalla de inicio. En esta pantalla se
mostraran anuncios y novedades del mundo del cdmics como, por ejemplo, las
promociones para el salén del comic o del manga.
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— Fortress Of Comics

Fig. 34 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de Mi coleccién

La figura 14 representa el disefio de la pantalla de Mi coleccion. En esta
pantalla se mostraran las portadas de los cdmics que el usuario tiene asignado
a su coleccion. Al realizar click en una imagen se accede a los detalles del
comic (figura 16) y al hacerlo sobre el boton flotante se permite buscar un
comic para afiadir a la coleccion (figura 15).

¥ 4 & 1545

= Fortress Of Comics

Para encontrar un cbmic en el sistema de
datos de Fortress Of Comics se dispone de
dos opciones. La primera es escribir
directamente el cbdigo ISBN en el campo de
entrada y realizar click en el botén ENVIAR
La segunda es realizar click en el botén
escanear que accederd a la funcién de
escaneo que incorpora la aplicacién,
escanear el codige en el cémic para que
aparezca en el campo de entrada y, a partir
de ahi, proceder como en el primer caso.

M{mduce el cbdigo ISBN del comic I

| Escanear | | Buscar ]

Fig. 35 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de busqueda

La figura 15 representa el disefio de la pantalla de busqueda. En esta pantalla
el usuario dispondra de un campo de entrada, donde introducir el cédigo ISBN
del cémic, y de dos botones, el primero accedera al sistema de escaneo con la
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= Nombre cémic (7/10)

Info_ | Comentarios I Valorar I

Editorial
Coleccién
Genero
Descripcidn

camara del dispositivo para obtener autométicamente el codigo y el segundo
para realizar la busqueda en la base de datos.

Planeta DeAgostini
One Piece
Aventuras

Después de 2 aos, Luffy y sus compafieros
vuelvenaa ....

ANADIR

Fig. 36 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de detalles del cémic

La figura 16 representa el disefio de la pantalla de detalles del comic. En esta
pantalla se mostraran los principales datos de cada comic, asi como la
oportunidad de afadirlo a la coleccion si fuera necesario. Esta pantalla
contendra otras dos secciones: comentarios y valorar (figuras 17 y 19).

¥ 4 & 1545

= Fortress Of Comics

Info | Comentarios I Valorar I
( ~
Mensaje Mensaje 1
u 1-21/03/2018
L Usuario 1- dd/mm/aaaa i >

™ Mensaje 2

Mensaje

Usuario2 - 21/03/2018

L Usuario 2 - dd/mm/

Fig. 37 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de comentarios
La figura 17 representa el disefio de la pantalla de comentarios. En esta
pantalla se mostraran los comentarios que vayan enviando los usuarios de un
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comic. Cada comentario contendra el mensaje, el nombre del usuario y la fecha
de envio. El botén flotante permite afiadir un nuevo comentario (figura 18).

¥ 4 & 1545

= Fortress Of Comics

Introduce tu opinién en este compo

ENVIAR

Fig. 38 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de nuevo comentario

La figura 18 representa el disefio de la pantalla de nuevo comentario. En esta
pantalla el usuario dispondra de un campo de entrada donde introducir el
mensaje y un botén para confirmar el envio del comentario.

— Fortress Of Comics

Info | Comentarios | Valorar I

[o]-] /10

Fig. 39 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de valorar

La figura 19 representa el disefio de la pantalla de valorar. En esta pantalla se
mostraran anuncios y novedades del mundo del cémics como, por ejemplo, las
promociones para el salén del comic o del manga.
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¥ 4 & 1545

= Fortress Of Comics

Nombre de tienda 1
/10 8/10
Barcelona Provincia tienda 1

Nombre de tienda 2
8/10
Barcelona 7/10

Provincia tienda 2

Fig. 40 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de tiendas

La figura 20 representa el disefio de la pantalla de tiendas. En esta pantalla se
mostrara una lista de las tiendas que se han afadido en la base de datos de la
aplicacion. Cada elemento de la lista mostrara el nombre, valoracion y
provincia. Al realizar click en cualquier elemento se accede a los detalles de la
tienda (figura 22) y al hacerlo en el boton flotante se permite afiadir una nueva
tienda (figura 21).

4 N

0 e

— Fortress Of Comics

mtmduoe el nombre de la tienda I

mtmduoe la direceién de la tienda ]

Etrcduce la provincia donde se encuentra I

ARADIR

Fig. 41 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de nueva tienda

La figura 21 representa el disefio de la pantalla de nueva tienda. En esta
pantalla el usuario dispondra de tres campos de entrada donde introducir el
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nombre de la nueva tienda, la direccion y la provincia donde se encuentra. Por
altimo, el botdén que confirma el proceso de afadir la tienda a la base de datos.

( N

= Nombre tienda (8/10)

Ubicacibn |  Comentarios I Valorar I

Fig. 42 — Wireframe y prototipo del disefio de la pantalla de detalles de tienda

La figura 22 representa el disefio de la pantalla de detalles de la tienda. En esta
pantalla se mostrara la ubicacion de la tienda en un mapa para poder
localizarla. A parte, se podra acceder a dos secciones idénticas a las de las
figuras 17 y 19 pero referentes a la tienda.
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4. Implementacion

4.1 Estructuracion del proyecto

El proyecto estd estructurado en modulos que representan elementos
principales de la app y cada moédulo contiene tres modulos idénticos: view,
domain y model. EI médulo view contiene todos los archivos relacionados con
la vista (activities, adapters, fragments), el moédulo domain contiene los casos
de usos y los modelos de los elementos y el moédulo de model contiene todos
los archivos relacionados con la escritura y lectura de datos, tanto en servidor
como en base de datos.

4.2 Decisiones de implementacion

En el momento de llevar a cabo la implementacién se ha intentado seguir todas
las decisiones que se habian fijado durante la etapa de disefio. La estructura
comentada anteriormente ha sido fruto de utilizar la arquitectura MVVM donde
los tres médulos descritos que contiene cada médulo principal representan las
capas de esta arquitectura. Dentro de cada modulo view encontramos un
archivo viewmodel donde se implementa el funcionamiento de los elementos
livedata y se realiza la llamada a los casos de uso a partir de las peticiones de
la vista.

La parte de estructuracion de datos se ha manejado con Realm de forma
interna y para comunicarse con el servidor se ha utilizado Retrofit para recibir la
respuesta y Gson para mapear automaticamente el json en un objeto definido
en la aplicacion. Todos los procesos de llamada de datos se han realizado
aplicando RxJava consiguiendo asi un flujo asincrono fuera del hilo principal al
mismo tiempo que se mapean las diferentes entidades.

Para realizar el escaneo en la pagina de las busquedas se ha importado la
libreria ZXing (“Zebra crossing”), de facil uso para un simple escaneo de cdédigo
de barras. En la pantalla de localizacion de la tienda se ha utilizado la libreria
de mapas de Google.
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4.3 Resultado final: Pantallas de la aplicacion

»g T Ll ooxM 1515 = T Ll oox Ml 1515
Fortress Of Comics ¢ Nuevo usuario
hntroduzca su nombre de usuario hntroduzca un nombre de usuario
Introduzca su contraseina Introduzca una contrasena

LOGIN REGISTRAR Introduzca de nuevo la contrasefia
REGISTRAR

Fig. 43 — Capturas de la pantalla de inicio de sesién y de registro

= .l 97% W 22:02 NG R Ll os% M 1523

Fortress Of Comics

[ 36 SALON INTERNACIONAL DEL COMIC DE )
BARCELONA
A e

ComicMaster

Inicio

Busqueda

Mi coleccion

Tiendas

Cerrar sesion

Fig. 44 — Capturas de la pantalla de novedades y del men lateral

34



=

= NG 7 Ll os% M 15:23 R il ooxll 1516

< ComicMaster =  Buscador de comics

Introduzca el cédigo ISBN del comic

ESCANEAR BUSCAR

Haz click en la imagen para seleccionar una nueva.

MODIFICAR

Introduzca una direccion de correo electrd

MODIFICAR

Introduzca la nueva contrasefia

Introduzca de nuevo la contrasefia

.l'-'.'!-."..

Fig. 45 — Capturas de la pantalla de editar el perfil y de basqueda

= il o7l 22:06 [ NG % Ll 97% W 15:29

Mi coleccion & One Piece 83

Info Comentarios Valorar

CRNMADAS

One Piece

Autor
Eiichiro Oda

Editorial
G Planeta DeAgostini
Género

Fig. 46 — Capturas de la pantalla de mi coleccién y de detalles del cémic
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[ G R Ll o7l 1529

<« One Piece 83

< Nuevo comentario

Info Comentarios Valorar

Introduzca el mensaje

"Muy bueno”
marcos387 - 04-06-2018 19:43 ENVIAR
"ufgjd"
mangaka - 04-06-2018 17:43
"kcjckch”
mangaka - 04-06-2018 17:22
"Me ha sorprendido”

ComicFan - 27-05-2018 19:23

"Me encanta”
ComicFan - 27-05-2018 19:22

.

Fig. 47 — Capturas de la pantalla de comentarios del comic y de nuevo comentario

"Comentario mangaka"
mangaka - 22-05-2

=

= ny %R il 97l 15:29

g Rl ooxll 1517

Tiendas de comics

<« One Piece 83

Info Comentarios Valorar Chunichi Comics

Passeig de Sant Joan, 21

o/ o Barcelona
Valoracion media
CcosMIC
Castillejos, 272
8,2/1 0 Barcelona
Tu valoracion Norma Comics

Passeig de Sant Joan, 9

9 /1 0 Barcelona
° ©

Fig. 48 — Capturas de la pantalla de valoraciones del comic y de tiendas de cémics
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[l Guardando captura de pantalla...

< Norma Comics

<  Nueva tienda

Ubicacion Comentarios Valorar
hntroduzca el nombre de la tienda

= G 7 Ll oox Ml 1517

& »
0,/&/ C;%/
® %
. Y 4. ©
Introduzca la direccion %, %,
Parque v
>laga de Tetuan 7, -
s"’é} %5 &
Introduzca la provincia < % &
& & 4
& s/% 1
- Norma Comics |
ANADIR ' \
/ &
’ &
Q}SV Arc de Triomf @
& o
& Arc de Triomf m
Arc de Triomf @9
" J
@53“\?2
Qe
o
Fiarrbquia de Sant @ + ‘

Pere de les Puel-les
—

Google e

Fig. 49 — Capturas de la pantalla de nueva tienda y de localizacion de la tienda

&

[ nG 7 al 99l 15:17

< Norma Comics

< Norma Comics

Ubicacidn Comentarios Valorar Ubicacion Comentarios Valorar

"Es una gran tienda, con gran cantidad

de material e imprescindible para Valo rac IOI nm edia

cualquier fan de los cémics”
8,4/10

Anénimo - 13-05-2018 18:12
Tu valoracion

9/10
© o - (=

Fig. 50 — Capturas de la pantalla de comentarios y de valoraciones de la tienda
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5. Pruebas

Una vez realizada la implementacién de las funcionalidades de la aplicacion se
ha llevado a cabo una prueba correspondiente para verificar su correcto
funcionamiento. Al realizar estas pruebas se han podido descubrir posibles
fallos que han ayudado a corregir estos defectos y obtener el resultado
esperado por las pruebas.

5.1 Pruebas de la pantalla de inicio de sesién

Prueba 1
Nombre Campos vacios
Entra en la pantalla de inicio de sesion.
Pasos Pulsa LOGIN sin haber rellenado los campos.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.

Tabla 14: Prueba 1 de la pantalla de inicio de sesion

Prueba 2
Nombre Credenciales erréneas
Entra en la pantalla de inicio de sesion.
Pasos Pulsa LOGIN introduciendo datos incorrectos.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.

Tabla 15: Prueba 2 de la pantalla de inicio de sesion

Prueba 3
Nombre Credenciales correctas
Entra en la pantalla de inicio de sesion.
Pasos Pulsa LOGIN introduciendo datos correctos de un

usuario existente.

Se muestra mensaje avisando al usuario.

Requisitos Ninguno

Expectativas Se accede a la pantalla inicial de la aplicacién.

Tabla 16: Prueba 3 de la pantalla de inicio de sesién
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5.2 Pruebas de la pantalla de registro

Prueba 1
Nombre Campos vacios
Entra en la pantalla de registro.
Pasos Pulsa REGISTRAR sin haber rellenado los campos.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 17: Prueba 1 de la pantalla de registro
Prueba 2
Nombre Usuario ya existe
Entra en la pantalla de registro.
Pasos Pulsa REGISTRAR introduciendo un nombre de
usuario ya existente.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 18: Prueba 2 de la pantalla de registro
Prueba 3
Nombre Contrasefias no coinciden
Entra en la pantalla de registro.
Pasos Pulsa REGISTRAR al rellenar los campos de
contrasefa sin ser los valores idénticos.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 19: Prueba 3 de la pantalla de registro
Prueba 4
Nombre Credenciales correctas
Entra en la pantalla de registro.
Pasos Pulsa REGISTRAR introduciendo datos validos.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se accede a la pantalla inicial de la aplicacion.

Tabla 20: Prueba 4 de la pantalla de registro
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5.3 Pruebas de la pantalla de editar el perfil

Prueba 1
Nombre Campos vacios
Entra en la pantalla de editar perfil.
Pasos Pulsa MODIFICAR sin haber rellenado los campos de
mail o contrasefia (segun el que se quiera modificar).
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 21: Prueba 1 de la pantalla de editar el perfil
Prueba 2
Nombre Contrasefias no coinciden
Entra en la pantalla de editar perfil.
Pasos Pulsa MODIFICAR al rellenar los campos de
contrasefa sin ser los valores idénticos.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.

Tabla 22: Prueba 2 de la pantalla de editar el perfil

5.4 Pruebas de la pantalla de novedades

Prueba 1
Nombre Enlace funciona
Entra en la pantalla de novedades.
Pasos Pulsa en cualquier elemento de la lista de novedades.

Accede a la pagina web que contiene la noticia.

Requisitos Internet
Expectativas Se abre el navegador y muestra la pagina web

asociada.

Tabla 23: Prueba 1 de la pantalla de novedades

5.5 Pruebas de la pantalla de busquedas

Prueba 1
Nombre Campo vacio
Entra en la pantalla de busqueda.
Pasos Pulsa BUSCAR con el campo del cédigo vacio.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.

Tabla 24: Prueba 1 de la pantalla de busquedas
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Prueba 2

Nombre Cddigo incorrecto
Entra en la pantalla de busqueda.
Pasos Pulsa BUSCAR con un cédigo no existente.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 25: Prueba 2 de la pantalla de basquedas
Prueba 3
Nombre Escaner interrumpido
Entra en la pantalla de busqueda.
Pasos Pulsa Escanear y vuelve a la pantalla anterior con el
boton de volver del dispositivo..
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 26: Prueba 3 de la pantalla de basquedas
Prueba 4
Nombre Caodigo existente
Entra en la pantalla de basqueda.
Pasos Pulsa BUSCAR con un cédigo valido.
Accede a la pantalla de detalles del comic.
Requisitos Ninguno
Expectativas Accede a los detalles del comic.

Tabla 27: Prueba 4 de la pantalla de busquedas

5.6 Pruebas de la pantalla de nueva tienda

Prueba 1
Nombre Campo vacio
Entra en la pantalla de nueva tienda.
Pasos Pulsa ANADIR con los campo de los datos de la tienda
vacios.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.

Tabla 28: Prueba 1 de la pantalla de nueva tienda
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Prueba 2

Nombre Localizacidén no existente
Entra en la pantalla de nueva tienda.
Pasos Pulsa ANADIR con los datos de una localizacién no
existente.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 29: Prueba 2 de la pantalla de nueva tienda
Prueba 3
Nombre Nombre de tienda existe
Entra en la pantalla de nueva tienda.
Pasos Pulsa ANADIR con un hombre de tienda ya registrado.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Ninguno
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.
Tabla 30: Prueba 3 de la pantalla de nueva tienda
Prueba 4
Nombre Nombre y localizacion validos
Entra en la pantalla de nueva tienda.
Pasos Pulsa ANADIR con datos validos.
Vuelve a la pantalla de tiendas.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra la nueva tienda en la pantalla de tiendas.

Tabla 31: Prueba 4 de la pantalla de nueva tienda

5.7 Prueba de la pantalla de nuevo comentario

Prueba 1
Nombre Campo vacio
Entra en la pantalla de nuevo comentario.
Pasos Pulsa ENVIAR con el campo del mensaje vacio.
Se muestra mensaje avisando al usuario.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra mensaje informando al usuario.

Tabla 32: Prueba 1 de la pantalla de nuevo comentario
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Prueba 2

Nombre Envio con éxito
Entra en la pantalla de nuevo comentario.
Pasos Pulsa ENVIAR con un mensaje introducido.
Vuelve a la pantalla de comentarios.
Requisitos Internet
Expectativas Se muestra el comentario al principio de la lista de
comentarios.

Tabla 33: Prueba 2 de la pantalla de nuevo comentario
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6. Conclusiones

6.1 Aprendizaje

Durante la realizacion de este trabajo final de master se han podido poner en
practica muchos de los conocimientos que se han ido obteniendo durante el
transcurso del méaster. No obstante, la mejor parte ha sido poner en practica
nuevos conocimientos adquiridos durante el desarrollo del trabajo. El uso de
arquitecturas como el MVVM no es un tema que se profundice en el master
pero en este periodo de tiempo se ha aprendido a ir haciendo uso de esta
arquitectura. Al mismo tiempo se han utilizado herramientas como RxJava o
Retrofit en combinacién la arquitectura que han permitido disefiar y crear una
estructura méas ordenada y clara, asi como realizar operaciones de forma
asincrona con una mayor eficiencia.

6.2 Planificacion

Cumplir con la planificacion establecida es posiblemente el mayor problema
encontrado durante el desarrollo de este proyecto. Durante el periodo de la
PAC 1 se tard6 bastante tiempo en tomar una decision sobre la tematica de la
aplicacion y esto hizo que se perdiera tiempo de otras tareas, aunque se pudo
cumplir con lo establecido. No obstante, en los periodos de tiempo de las PACs
2 y 3, debido a motivos laborales y, en ocasiones, personales se ha restado el
tiempo fijado en el dia a dia para el desarrollo de las tareas. Se intentd
aumentar las horas establecidas para los dias festivos pero no fue suficiente.
La PAC2 se puedo entregar mas o menos en minimas condiciones, pero no
paso igual con la PAC3.

6.3 Resultado final

El resultado de la aplicacion, en general, es bastante satisfactorio dentro de lo
que cabe, dados los problemas de planificacion sufridos. Se han podido
generar todas las pantallas que se habian disefiado en la etapa de analisis y
disefio y las funcionalidades cumplen minimamente los requisitos establecidos.
No obstante, su rendimiento se podria mejorar bastante. Hay que tener en
cuenta, tal y como se ha comentado, que se han utilizado herramientas
aprendidas recientemente cuyo uso se puede mejorar claramente para obtener
un mejor resultado.

6.4 Mejoras de futuro

A medida que se iba desarrollando la aplicacion han ido surgiendo bastantes
mejoras que implementar. La primera mejora que ha surgido es, sin duda, la de
incluir filtros en todas las pantallas que incluyen una lista permitiendo al usuario
ver los detalles segun sus interés. Por ejemplo, seria interesante poder filtrar
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las tiendas por provincia para visualizar solo aquellas que sean cercanas. Otra
mejora es buscar los comics por otras propiedades dado que en estos
momentos solo se pueden buscar a través de su codigo isbn. Seria una buena
mejora si se pudiera buscar no solo por nombre sino por autor o género. Por
altimo seria interesante que la app conectara mas a los usuarios pudiendo
compartir no solo sus opiniones, sino también que pudieran visualizar también
las colecciones de otros usuarios, por ejemplo.
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