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EJERCICIO LABORATORIO

Una empresa nos ha encargado el disefio y realizacion de una aplicacion
informatica llamada “JavaPop” que permita la venta de productos entre
particulares.

Los elementos a tener en cuenta en la aplicacion son los siguientes:
Usuarios de la aplicacion.
La aplicacion puede ser utilizada por dos tipos de usuarios:
1. Administrador de la aplicacion: Es el responsable de la aplicacion,
utilizara los siguientes datos para acceder: correo “admin@javapop.com”

y clave “admin”. Podra gestionar tanto a los usuarios como Ssus
productos.

2. Cliente: Para poder acceder a la aplicacién, tanto los compradores como
los vendedores deberan estar registrados como usuarios. En el
momento de acceder, la aplicacion les permitira registrarse o entrar, en
caso de que sean usuarios registrados entraran con su correo y su
clave. En el momento de registrarse, el nuevo usuario debera introducir
al sistema los siguientes datos:

DNI.

Nombre.

Correo electronico del usuario.

Clave.

Ubicacién (codigo postal y ciudad).

Tarjeta de crédito (numero de 16 digitos).

~ooo0op

3. Cliente profesional: Representa un tipo especial de cliente, que ademas
de los datos del cliente tendr4 una serie de datos adicionales. Los
clientes profesionales, generalmente poseedores de tiendas, se les
cobra una cuota mensual que se les cargara en su tarjeta de crédito. A
estos clientes se les permite la insercion de los siguientes datos:
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Descripcion.

Horario de apertura.
Teléfono.

Web

Qo ow

Productos en Venta.

Se deben almacenar los datos de cada uno de los productos disponibles para
su venta. Los datos a considerar para cada producto son los siguientes:
Titulo (resumen de lo que se vende con palabras clave).
e Descripcion (informacion relevante del producto).
e Categoria:
o Moda y accesorios
TV, audio y foto
Moviles y telefonia
Informética y electronica
Consolas y videojuegos
o Deporte y ocio

e Estado del producto

o Nuevo

o Como nuevo

o Bueno

o Aceptable

o Regular
Precio de venta del producto.
Fotografia.
Fecha de publicacion.
Ubicacion del usuario que publica el producto.

O O O O

Un usuario puede marcar un producto como “urgente” pagando 5€ y de esta
forma su producto destacara sobre los demas durante 7 dias.

Busqueda de productos

Para poder comprar un producto los usuarios podran utilizar una herramienta
de busqueda. El usuario seleccionard una categoria y a continuaciéon las
palabras clave del producto que esta buscando. Si no desea introducir ninguna
palabra clave se le mostrardn todos los productos de esa categoria. El
resultado de la busqueda serd una lista de los productos ordenados por
proximidad a la ubicacion del usuario. Tendran prioridad los marcados como
urgentes.

Para realizar la busqueda se tendra en cuenta las palabras clave, si un
producto tiene al menos una de las palabras clave se le presentara al usuario.

Para calcular la distancia entre coédigos postales se realizara de la siguiente
forma:

Si coinciden los tres primeros digitos se considera muy proximo, si coinciden
los dos primeros se considera proximo.
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Compra del producto

En el caso de que el usuario seleccione un producto para su compra, el duefio
del producto debera marcarlo como vendido para completar el proceso. Una
vez confirmada la compra, la aplicacion realizard autométicamente las
siguientes operaciones:
e Generar un documento de venta en un fichero de texto. Debera incluir
los datos del producto, la fecha de venta, el DNI y nombre del vendedor
y del comprador.
¢ Almacenar los datos de la venta: Fecha de la venta, datos del producto y
el DNI y nombre de los usuarios implicados.
e Dar de baja el producto para que no aparezca en futuras busquedas.

Funcionamiento de la aplicacién

Se debe realizar una aplicacion grafica con Swing que permita, una vez
seleccionado el acceso como administrador o cliente, realizar las siguientes
operaciones:

1. En caso de acceder como administrador las opciones disponibles seran:

1.1.Consulta de usuarios: Se mostrara un listado de los usuarios de la
aplicacion pudiendo consultar su informacion. Si se detecta el uso
fraudulento de un usuario en la aplicacion podra darlo de baja con todos
sus productos.

1.2.Consulta de productos: Se mostrara un listado de los productos
pudiendo consultar su informacién. Si se sospecha que algun producto
es fraudulento se podra dar de baja.

1.3. Consulta de ventas realizadas: Se irdn mostrando las ventas, pudiendo
seleccionar todas o solo a partir de una fecha dada.

2. En caso de acceder como cliente las opciones disponibles seran:
2.1Regqistro del cliente.
2.2Pago de cliente profesional con acceso a editar sus datos adicionales.
2.3 Alta de nuevos productos.
2.4Baja de los productos que tiene registrados un usuario.
2.5Busqueda de productos.
2.6 Compra de productos.

Cada vez que se arranque la aplicacion, tendra disponibles todos los
datos almacenados desde la ultima vez que se utiliz6. Del mismo modo, al
terminar la sesion, deberan guardarse todos los datos actualizados. Se
utilizaran para ello los archivos que sean precisos.
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Requisitos

La aplicacion estara escrita en lenguaje Java, compatible con Java SE. No
deberan utilizarse clases o métodos obsoletos (“deprecated”).

La aplicacion debera presentar una interfaz grafica de usuario, intuitiva y facil
de utilizar. Las clases del dominio de la aplicacion deberan estar en un paquete
diferente a las de la gestion de la interfaz de usuario. El cédigo de la interfaz de
usuario y de las clases del modelo debe estar estrictamente separado, de
manera que las clases del modelo puedan reutilizarse en el futuro en otros
contextos, por ejemplo, si se quiere hacer una version Web o movil de la
interfaz.

En todas las ventanas deberan visualizarse el anagrama “JavaPop” (se
admiten ideas para su disefio).

Para poder comprobar el buen funcionamiento de la aplicacién, se debera
poder arrancar con un minimo de 5 usuarios y 10 productos ya dados de alta,
con toda su informacion asociada.

Los programas fuente deberan ser faciles de mantener por cualquier
programador experto en Java. Deberan estar bien estructurados y contendran
los comentarios necesarios para un facil seguimiento del cadigo.

Mediante técnicas de ingenieria inversa UML debera obtenerse el diagrama de
clases de la aplicacidon que se incluira en la documentacion.

Los requerimientos recogidos en el presente documento, deben
entenderse como los minimos que debe cumplir el sistema, pudiendo ser
presentadas cuantas mejoras se crean convenientes.
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Entregables para Blackboard
Documento explicativo

La documentacion de la aplicacion debe redactarse para ser leida por un
hipotético técnico informatico que tuviese que evaluar la calidad de la
aplicacion desarrollada. No incluira codigo fuente. Los apartados que debe
incluir son:

e Portada. En la portada de la memoria, debera aparecer:
Grado en ”. Curso 2019/20
Practica de POO 2020.

Autor: DNI — Apellidos, Nombre

e Especificacién de requisitos. Mediante diagramas de casos de uso se
deben describir las acciones principales que los usuarios de la aplicacién
pueden realizar.

e Andlisis y disefio de la aplicaciéon. Descripcion del andlisis y disefio de
como se ha desarrollado la aplicacion y qué elementos principales
intervienen en la misma. Para realizarlo se construye un diagrama de clases
sencillo, identificando las clases de la légica de negocio.

e Implementacién (JavaDoc). Para completar este apartado se debe haber
realizado una correcta documentacion de la aplicacion donde se han
detallado sus clases principales (clases de ldgica de negocio) y su
funcionalidad y las estructuras de datos utilizadas para almacenar la
informacion que maneja la aplicacion. Esto se puede realizar mediante los
comentarios del codigo fuente para la generacion de la documentacién en
JavaDoc.

e Manual de usuario (descripcién del funcionamiento). En este apartado
se explicard como interactia un usuario con la aplicacion. Es conveniente
capturar las pantallas de la aplicacion (se hace con las teclas Alt + Impr
Pant y luego se pegan en el documento) y mostrar el funcionamiento de las
distintas opciones, mensajes de error, etc.

Proyecto NetBeans

Acompafiando a la memoria del proyecto, se incluira un proyecto NetBeans con
Maven listo para arrancar la aplicacion, para comprobar que se cumplen las
especificaciones formuladas. Se comprimira en un fichero indicando el primer
apellido de cada miembro del grupo y el curso 19 20. Se entrega en la seccion
“Trabajos” de Blackboard en el grupo correspondiente.
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Consideraciones

La aplicacion se puede hacer en grupo de dos alumnos o de manera
individual.

La evaluacion de la practica se llevara a cabo mediante una entrevista
en la que el alumno debera mostrar el funcionamiento de su aplicacion y
someterse a las preguntas que se consideren necesarias. Las pruebas
se podran realizar en el ordenador portatil del alumno.

Con el objetivo de verificar la autoria de la préactica, el profesor podra
solicitar la inclusién de algun elemento de cédigo no recogido en el
presente enunciado o la modificacion de algun aspecto de la aplicacion.
Los alumnos que no sepan introducir adecuadamente las modificaciones
solicitadas seran evaluados como SUSPENSO, independientemente del
contenido y calidad de la practica entregada.

La entrega de la practica junto con su memoria correspondiente se realizara
a través de la seccion Trabajos de Blackboard. En el caso de que la préactica
se realice en grupos de dos alumnos, solo es necesario que lo envie uno,
indicando los nombres de los integrantes del grupo.

Para facilitar el desarrollo de la aplicacidén se haran dos fases de entrega:

1. En la primera fase se entregara el proyecto NetBeans con las clases
principales (clases de logica de negocio) de la aplicaciéon sin la interfaz
grafica, con una clase main donde se instancien objetos y se pruebe su
funcionalidad basica. La fecha limite de entrega sera el 10 de mayo.

2. Enlasegunda fase se entregara toda la aplicacién con su documentacion.
Solo se calificara la entrega final de la aplicacion completa. La fecha limite
sera el 31 de mayo. A partir de esta entrega cada profesor especificara la
fecha para la defensa de la préctica.




