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Resumen

Desarrollo de una aplicacién para la btsqueda y compra de
libros mediante el reconocimiento de imagenes

Este proyecto constituye el Trabajo de Fin de Master de Ivan Monterrubio Ce-

rezo, alumno del Méaster en Ingenieria Informatica de la Universidad Complutense
de Madrid.

El objetivo del proyecto es ofrecer una herramienta que posibilite encontrar de
manera sencilla, rapida e intuitiva las diferentes opciones con las que cuentan los
amantes de la lectura a la hora de comprar un libro. Se trata de ofrecer accesibilidad
a cualquier titulo que se desee adquirir o consultar, extendiendo el concepto de
buscador de libros y aportandole un valor anadido.

El resultado principal de este proyecto ha sido el desarrollo de una aplicacién
moévil multiplataforma que proporciona informacion detallada de libros, los cuales
pueden buscarse mediante la introduccién manual de sus datos o a través de una
foto de los mismos. Para ellos, ademés de datos técnicos, se ofrece una vista pre-
via, enlaces de compra en distintas plataformas o incluso la posibilidad de leerlos
completos o descargarlos en formato digital.

La aplicacion hace uso de Google Books, una API de Google que ofrece acceso
a una extensa biblioteca digital, para la busqueda de los libros, asi como otros
servicios de automatizacion de biisquedas para la consulta y comparacion de diversas
plataformas digitales de compra.

Palabras clave

Libros, Compra, Reconocimiento de imégenes, Aplicacion movil, API, Google Books
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Abstract

Development of an application for search and purchase of
books through image recognition

This project is the Final Master’s Project of Ivan Monterrubio Cerezo, student
of the Master in Computer Engineering at the Universidad Complutense de Madrid.

The objective of the project is to offer a tool that makes it easy, quickly and
intuitively to find the different options available to lovers of reading when buying
a book. It is about offering accessibility to any title that you want to acquire or
consult, extending the concept of book search and providing an added value.

The main result of this project has been the development of a multiplatform mo-
bile application that provides detailed information on books, which can be searched
for by manually entering their data or by taking a photo of them. For them, in
addition to technical data, it offers a preview, purchase links on different platforms
or even the possibility of reading them fully or downloading them in digital format.

The application uses Google Books, a Google API that offers access to an exten-
sive digital library to search for books, as well as other search automation services
to query and compare various digital purchasing platforms.

Keywords

Books, Purchase, Image recognition, Mobile app, API, Google Books
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Capitulo

Introduccion

Hace ya varios anos, el mundo esté pasando por un proceso de revolucién tecno-
logica que repercute en practicamente todos los &mbitos de la sociedad. Hay incluso
quienes afirman que se estd produciendo la cuarta revolucién industrial de nuestra
historia, la que se denomina Industria 4.0. Esto esta provocando un cambio sustan-
cial a nivel empresarial, por el que la gran mayoria de empresas estan digitalizando
su negocio, pasando de una metodologia manual a una informatica, haciendo que
practicamente todos los procesos pasen por un sistema informatico o estén sujetos
al uso de internet. Un gran ejemplo es el negocio cinematografico. Hace no muchos
anos, para ver una pelicula, habia que ir a un videoclub y alquilarla por unos dias,
mientras que ahora existen plataformas digitales en las que se puede acceder instan-
taneamente a casi cualquier titulo. Esto ha provocado que el cine en formato fisico
haya disminuido hasta casi desparecer.

En el mundo de la lectura ha ocurrido algo similar. Las bibliotecas y librerias era
el lugar habitual al que se dirigian los amantes de la lectura para informarse de las
ultimas novelas publicadas o comprar libros. Actualmente, para estar al tanto de las
novedades literarias, basta con hacer una bisqueda en internet para encontrar toda
la informacion que se necesite. A la hora de decidirse por adquirir una obra, se pueden
encontrar muchas plataformas digitales donde se venden libros en todos sus formatos,
ya sea fisico, de tapa dura, de tapa blanda, ediciéon de bolsillo o digital, pero seré
necesario bucear entre las diferentes tiendas para encontrar la mejor opcién, siendo
en ocasiones una tarea algo engorrosa. LiBook, la aplicaciéon desarrollada durante
este proyecto, facilita en gran medida la comparacion de las diferentes opciones con
las que cuenta un usuario para comprar un libro, de la misma manera que hace
mucho més sencillo encontrar el titulo en concreto del que se tiene interés. Al estar
especializada tnicamente en libros, no existe el riesgo de confundir una obra con
una pelicula que lleva el mismo nombre, o consultar un libro erréneo por accidente.
Su interfaz visual, asi como la busqueda de libros mediante una imagen, dejan muy
claro si el libro que se consulta es el que realmente se estd buscando.

LiBook permite fotografiar la portada de un libro y automaticamente se muestra
toda la informacion relativa a esa obra, asi como una vista previa de la misma, enla-
ces a las principales tiendas digitales e incluso la posibilidad de leerlo por completo
de manera online o descargarlo en formato PDF o EPUB para leerlos en un libro
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electronico, ademés de otras funciones como anadir titulos a una lista de favoritos.

1.1. Motivacion

La eleccion de este tema para el desarrollo del Trabajo de Fin de Master viene
muy marcado por ser la lectura una de las aficiones mas comunes. Internet da ac-
ceso a toda la informacion que se necesite, también el mundo de la literatura, pero
en ocasiones puede que haya demasiada informaciéon. Resulta extremadamente tutil
cuando se quiere conocer, por ejemplo, cuéles son las tltimas tendencias, las nove-
dades de un escritor, o cuando estrenaran en el cine la adaptaciéon cinematografica
de una obra. Pero si se quiere encontrar un sitio dedicado exclusivamente a libros
en el que se pueda leer una muestra o encontrar de un vistazo los lugares donde se
puede comprar, puede no resultar tan sencillo, o en ocasiones, es necesario leer varios
parrafos de informacion que no resulta relevante hasta llegar a lo que realmente se
esta buscando.

En lo relativo al desarrollo del proyecto, se ha decidido realizar una aplicacién
movil tanto para dispositivos Android como iOS con la intenciéon de llegar al mayor
nimero de usuarios posibles. Las aplicaciones moéviles son probablemente la herra-
mienta méas utilizada por gran parte de la poblacién para realizar casi cualquier
accion, por lo que, en general, se estd muy familiarizado con este tipo de programas.

Por otra parte, el uso de las API se extiende méas cada dia, debido a que es
una forma sencilla y eficaz de aprovechar servicios y funciones ya desarrolladas y
probadas por otros desarrolladores, por lo que se ha decidido usar varias API que
posibilitan acceder a la informaciéon de una extensa coleccion de libros y ofrecer la
funcionalidad de llegar hasta esos titulos mediante el reconocimiento de texto en
imagenes.

1.2. Objetivos

El principal objetivo de LiBook es ofrecer un servicio de busqueda de libros
sencillo, rapido e intuitivo que proporcione la informacién més relevante de ellos y
ofrezca un valor anadido a los buscadores tradicionales. Los objetivos del proyecto
se pueden concretar en los siguientes:

= Proporcionar un sencillo buscador de libros basado en titulo y autor.

= Ofrecer un buscador tomando como entrada la imagen de la portada del libro.

= Mostrar una lista con los posibles resultados para escoger el libro exacto al que
el usuario se refiere.

= Consultar informacion relevante del libro en un solo vistazo, como el titulo, au-
tor, descripcion, fecha de publicacion, editorial, nimero de pdginas o su ISBN.

= Ofrecer la posibilidad de leer una vista previa o la totalidad del libro online.

= Descargar el libro en formato digital.
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1.3.

Ver enlaces de compra del libro de los vendedores més habituales.

Disponer de una secciéon de favoritos.

Plan de trabajo

Para la realizacion del proyecto se ha seguido la siguiente planificacion:

Busqueda de informacion sobre el estado del arte: se comenzé haciendo una
investigacion sobre aplicaciones o servicios similares al de este proyecto, como
apps especializadas en libros o comparadores de precios. Después, consultando
diferentes maneras de acceder a colecciones de libros o alguna API que ofreciera
informacion sobre los mismos, asi como otras API que permitieran reconocer
texto en imagenes.

Especificaciéon de requisitos: en esta fase se detallaron cudles iban a ser todas
las funcionalidades del proyecto y como iban a llevarse a cabo.

Eleccion de API para varias funcionalidades: en este punto se evaluaron varias
de las API encontradas durante el proceso de investigacion del estado del arte
y se determinaron cuales eran las mejores opciones para las funcionalidades de
bisqueda de libros y reconocimiento de texto en imagenes.

Diseno y desarrollo de una aplicacion movil: durante esta fase se realiz6 una
exploracion de las diferentes opciones para la creacion de una aplicacion movil
multiplataforma y se llevé a cabo su desarrollo.

Evaluacion y pruebas de la aplicacion: finalmente, el software resultante fue
sometido a pruebas para la correccion de errores y comprobar el correcto fun-
cionamiento de la aplicacion.

En la figura 1.1 se puede apreciar un cronograma con la planificaciéon de las
diferentes actividades llevadas a cabo para el desarrollo del proyecto.

Busqueda de informacion sobre el estado del arte -

Especificacion de requisitos -

Eleccion de API para varias funcionalidades -

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil _
Evaluacion y pruebas de la aplicacion -

Figura 1.1: Planificacién temporal






Capitulo

Estado del Arte

Este capitulo realiza una revision del estado del arte en relacion a los puntos
principales de los que consta el proyecto y su desarrollo. Particularmente, se explicara
qué es una API y cuan importantes son hoy en dia, se hablaré sobre el procesamiento
de imagenes y el reconocimiento de texto en ellas, se mostraran aplicaciones cuyo
tema principal es la busqueda de libros, tal y como se hace en este proyecto, y por
ultimo, se veran varios proyectos y aplicaciones que, al igual que esta aplicacion,
comparan las diferentes opciones que tiene un usuario al interesarse en la compra
de un producto, ofreciendo varios vendedores y posibilidades.

2.1. API

API son las siglas de Interfaz de Programacion de Aplicaciones. La definicion
de API es un conjunto de funciones y especificaciones que ejecutan diversos pro-
cedimientos y tienen como finalidad ser utilizadas por software externo. Una API
permite implementar funciones externas que se emplean en nuestro proyecto sin la
necesidad de programarlas nuevamente. En terminologia de programacion, es una
capa de abstraccion. Su gran atractivo consiste en poder hacer uso de funciones o
la infraestructura ya implementadas en otro software reutilizando de esta manera
codigo que tiene la garantia de estar probado y de que funciona correctamente.

Actualmente, la revolucion de los servicios web ha hecho evolucionar el término

API al de API REST, aunque comtnmente se le sigue conociendo tinicamente como
APL

REST es un estilo de arquitectura de software que se utiliza para describir cual-
quier interfaz entre sistemas que utilicen el protocolo HI'TP para comunicarse. Sus
siglas significan Transferencia de estado representacional. Esta interfaz se utiliza pa-
ra obtener o generar datos en todos los formatos posibles, siendo los més comunes
XML o JSON. Se trata de una alternativa sencilla a otros protocolos como SOAP.
Algunas de las caracteristicas principales de REST son las siguientes:

» Protocolo cliente/servidor: el uso de REST y de una API REST se basa
en la conexion que establecen el cliente y el servidor. El cliente no necesita

5
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saber cuales son los detalles de la implementacion del servidor, y este no tiene
en cuenta como seréan utilizados los datos que devuelva, el cliente se encarga
tnicamente de enviar o solicitar datos y el servidor le devuelve la respuesta
segun las especificaciones de la API. Por lo tanto, se dice que el cliente y el
servidor estan débilmente acoplados.

» Sin estado: cada una de las peticiones HT'TP contienen toda la informacion
necesaria para que sea ejecutada, por lo que ni el cliente ni el servidor precisan
recordar estados previos para procesarla, como un inicio de sesion.

= Operaciones: las principales operaciones que incorpora un sistema REST y
la especificacion HTTP son GET (consultar), POST (crear), PUT (editar) y
DELETE (eliminar), por lo que su uso se simplifica considerablemente.

» URI: En REST, los objetos siempre se manipulan a través de la URI. Este
es el tnico identificador tinico de cada recurso, lo que facilita acceder a la
informacion para ejecutar cualquiera de las operaciones permitidas.

Por lo tanto, se puede definir una API REST como una biblioteca apoyada
completamente por el protocolo HT'TP, lo que ofrece un servicio que provee de
funciones que dan la capacidad de utilizar servicios web ajenos a nuestro proyecto
dentro de una aplicaciéon propia de manera segura. Esto nos ofrece algunas ventajas
notables:

= Separacién entre el cliente y el servidor: el protocolo REST divide to-
talmente la interfaz de usuario del servidor y el almacenamiento de los datos.
Esto mejora la portabilidad a otras plataformas, incrementa la escalabilidad
de los proyectos y hace posible que los diferentes componentes del desarrollo
evolucionen independientemente.

= Visibilidad, fiabilidad y escalabilidad: esta separacién entre el cliente y
el servidor tiene la ventaja de que los diferentes equipos de desarrollo puedan
escalar el producto sin demasiados problemas. Se puede migrar a otros servi-
dores o hacer cualquier tipo de cambio en la base de datos siempre que el envio
de los datos sea el correcto. Esta division facilita que diferentes servidores se
encarguen del back y del front, haciendo que las aplicaciones sean méas flexibles.

» Independencia de plataformas y lenguajes: La API REST es indepen-
diente de la plataforma o el lenguaje que se utilice, adaptandose al tipo de
sintaxis o las plataformas con las que se esté trabajando, ofreciendo libertad
para cambiar o probar nuevos entornos dentro del desarrollo. Es indiferente si
el servidor de la API REST es PHP, Python, Node.js o Java, lo inico necesa-
rio es que las respuestas que ofrece la API sean en el lenguaje de datos que se
especifica, generalmente JSON o XML.

Hoy en dia, las API es uno de los recursos mas importantes para las empresas,
siendo una de las mayores fuentes de ingresos actualmente. El Instituto Apigee
realiz6 una encuesta(!) con la que llegé a la conclusion de que aquellas organizaciones
identificadas como méas competentes en el uso de las API obtenian mayores ingresos
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y producian mayores niveles de satisfaccion del cliente. La gran mayoria de los
ejecutivos que fueron encuestados (en el ambito de las TIC y el marketing) coincidian
en que las API producirian un notable impacto en sus negocios en los 12 meses
siguientes, y que podria aumentar con el tiempo.

Algunos ejemplos destacables de organizaciones que tienen a disposiciéon de sus
clientes servicios API REST son: Google, con su extensa plataforma Google Cloud
Platform®, en la que se pueden solicitar acceso a numerosas API de pago o gratui-
tas con teméticas tan variadas como la computacion, el almacenamiento y bases de
datos, analisis de datos, aprendizaje automético, herramientas de administracion o
infraestructura administrada; Twitter®, que proporciona una variedad de servicios
para consultar, crear, administrar o analizar sus datos, asi como la creacién de bots
y otras herramientas que facilitan el acceso y el anélisis de la informacién de mayor
actualidad; o Amazon®, que entre sus servicios esté el acceso a diversas API que
ofrecen herramientas de desarrollo, monetizacion, testing o incluso API Gateway®,
un servicio completamente administrado que facilita a los desarrolladores la crea-
cion, la publicaciéon, el mantenimiento, la monitorizaciéon y la proteccion de API a
cualquier escala.

2.2. Reconocimiento de texto en imagenes

Una de las muchisimas funcionalidades que ofrece la gran expansion tecnologica
en la que vivimos es la capacidad de reconocer texto en una imagen. Cada vez es
més frecuente el uso de programas en los que se hace un anélisis de una imagen
y se obtienen de ella datos de gran interés, como sus caracteristicas cromaéticas, la
relacion entre una imagen y datos geogréficos, saber qué objetos se encuentran en
ella, conocer el contexto que se percibe en la imagen, y por supuesto, descubrir si
en la imagen aparece texto y saber cual es, donde esta o qué significa.

El funcionamiento de este tipo de funcionalidades viene muy marcado por el uso
del aprendizaje automaético, que ha adquirido un papel fundamental en los procesos
de reconocimiento de imagenes. El proceso por el cual se consigue que un programa
sea capaz de reconocer elementos en una imagen se caracteriza principalmente por
dotar a un algoritmo la capacidad de aprender a detectar cudndo la imagen contiene
elementos destacables. Esto se consigue haciendo que un sistema pase por un proceso
de aprendizaje: en primer lugar, se le muestran una gran cantidad de imagenes en
los que se encuentran presentes los elementos que queremos que reconozca, ya sean
objetos, colores o letras, indicandole cudles son y déonde se encuentran. El algoritmo
del sistema aprende a reconocer cuéles son esos elementos, y posteriormente, es
capaz de detectarlos en imégenes nuevas.

Muchos son los servicios que cuentan con esta funcion, ofreciéndolos a los usuarios
generalmente a través de una API. Las organizaciones que hacen de esta funcionali-
dad un modelo de negocio proveen a los usuarios de los mecanismos necesarios para
enviarles una imagen y que reciban facilmente los resultados que desean, aunque
también existen librerias de codigo abierto que ofrecen esta posibilidad.

Algunos ejemplos de servicios que cuentan con reconocimiento de texto en ima-
genes son los siguientes:
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» API Vision: la API Vision® de Google Cloud ofrece modelos de aprendi-

2.3.

zaje automaético preparados previamente y muy potentes a través de las API
REST y RPC. Asigna etiquetas a imagenes y las clasifica rapidamente en mi-
llones de categorias predefinidas. Detecta objetos y caras, lee texto impreso y
manuscrito, y consigue metadatos de gran valor.

Computer Vision: Computer Vision” es un conjunto de API de Microsoft
que proporciona varios servicios que detectan y extraen texto manuscrito o
impreso que aparece en las imégenes. Cuenta con hasta tres API que se adaptan
a la necesidad del usuario: Read API, que detecta el contenido de texto de
una imagen y convierte el texto identificado en una secuencia de caracteres
legible por una méaquina, estando optimizada para imégenes con gran cantidad
de texto; OCR API, API de reconocimiento éptico de caracteres (OCR) de
Computer Vision similar a Read API, pero que se ejecuta de forma sincronica
y no estd optimizada para documentos de gran tamano; y Recognize Text
API, similar a OCR, pero que se ejecuta de forma asincronica y usa modelos
de reconocimiento actualizados.

Amazon Rekognition: la API de Amazon Rekognition® facilita la adicion
de analisis de imagen y video con tecnologia probada, altamente escalable y de
aprendizaje profundo que no requiere experiencia en aprendizaje automatico
para su uso. Con Amazon Rekognition se pueden identificar objetos, personas,
texto, escenas y actividades en imagenes y videos, ademéas de detectar cualquier
contenido inapropiado. Amazon Rekognition también proporciona analisis fa-
ciales de alta precision y capacidades de busqueda facial que se pueden usar
para detectar, analizar y comparar rostros.

Tesseract: Tesseract®) se considera el OCR open source més preciso y esta
disponible para descarga en su repositorio de Github. Esta entrenado en mas
de 100 idiomas, soporta varios formatos de imagen, lee documentos de varias
paginas y funciona en GNU/Linux, Windows y macOS. Aunque carece de una
interfaz grafica nativa, se puede integrar facilmente con ECM como OpenKM,
Alfresco o Nuxeo y existen miltiples aplicaciones tanto de escritorio como en
linea que usan Tesseract como back-end.

Proyectos similares

Tras un proceso de investigacion, se han encontrado aplicaciones que realizan
tareas similares a las presentadas en este proyecto. A continuaciéon se muestran
algunas de ellas, y seran divididas en dos d&mbitos, el reconocimiento automatico y
busqueda de libros, y comparadores de precios para diversos productos.

2.3.1.

Bisqueda de libros

s Quiero Libros: Quiero Libros es una aplicaciéon de compra-venta de libros

fisicos. Dispone de una aplicacion web(?) y de una aplicacién para dispositivos
Android™). Su proposito es ofrecer un mercado especializado exclusivamente
en libros tanto nuevos como de segunda mano. Entre sus funcionalidades esta
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la de anadir libros manualmente y en el caso de la aplicaciéon movil ofrece la
posibilidad de escanear el codigo de barras o el codigo ISBN. La busqueda
de los mismos se puede hacer por titulo, autor o ISBN, entre otros filtros, y
clasificarlos y ordenarlos por criterios como la cantidad de uso que se los ha
dado o si son de tapa dura o blanda.

» My Library: esta aplicacién para dispositivos Android®? permite crear una
biblioteca personal y realizar busquedas dentro de ella. Las opciones que ofrece
para anadir libros a la colecciéon son tres: escaneando el codigo de barras,
introduciendo el ISBN del libro o anadirlo manualmente. Ademas, se pueden
realizar busquedas dentro de la aplicacion mediante titulos, autores, categorias,
etc., ordenarlos atendiendo a diversos criterios o exportar la biblioteca.

» Google Books: el gran buscador también dispone de un buscador(!?) especifico
para libros. Probablemente sea una de las mayores bibliotecas digitales que
existen. El primer método de entrada que nos ofrece es tinicamente manual,
donde podemos introducir titulos, autores, géneros o el ISBN de la obra que
buscamos, aunque una vez que muestra resultados aparecen otros filtros de
busqueda, como el tipo de libro (eBook, gratuito, con vista previa, etc.), si
buscamos un libro, revista o periodico, o la fecha de publicacién. Para cada obra
se muestra informacion y detalles de ella, y en muchos de ellos una vista previa
de su contenido o incluso, en algunos casos, la posibilidad de leerlo completo y
descargarlo, asi como enlaces a plataformas donde se pueden comprar. Aunque
aparte de esto, una de sus funcionalidades mas poderosas es la API( que
ofrece, proporcionando a desarrolladores la oportunidad de enviar peticiones
con los criterios de busqueda y recibir en formato JSON el resultado de la
misma.

2.3.2. Comparadores de precios

» Google Shopping: Google Shopping™® es uno de los mejores comparadores
de precios de productos similares. Este buscador de precios es especialmente
popular entre aquellos que se dedican al dropshipping, un modelo de negocio
que permite a los propietarios de una tienda online vender productos a sus
clientes sin que sea necesario almacenarlos previamente. Desde la perspectiva
del usuario, Google obtiene los datos de toda la web y los presenta de una
manera sencilla. Tan solo hay que buscar el producto que se desea comparar
y se muestran los resultados ordenados por su precio, aunque también ofrece
otros criterios de busqueda y ordenacion. Cuando se hace clic en un producto,
se muestran algunas fotos, una descripcion del mismo, resenas e informacion
sobre los precios de diferentes vendedores.

» idealo: idealo®® es un sitio web de comparacion de precios de productos de
Amazon, eBay y otros famosos marketplaces. Su funcionamiento es similar al
del resto de comparadores de precios, se introduce el nombre del producto
deseado en la barra de buisqueda y se obtienen paginas con miles de productos,
junto a su precio. Al hacer clic en un articulo en particular, se muestra la
descripcion del producto, el niimero de ofertas que tiene, las resenas e incluso
los precios internacionales.
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» Kelkoo: Kelkoo”) es otro comparador de precios que destaca principalmente

por permitir al usuario ver la evoluciéon de los precios a lo largo del tiempo.
Més que un historial de precios como tal lo que ofrece esta web es establecer
alertas de precios para que, asi, el usuario pueda finalizar la compra cuando el
precio sea més bajo.

ASOS: ASOS(8) es un buscador online especializado en ropa. Tiene relacion
con un gran nimero de tiendas y ofrece en su catalogo miles de productos. En
su web, se puede buscar un producto y se muestran todos los articulos que
coinciden con la busqueda, pudiendo comparar entre los diferentes vendedores
y encontrar el producto que mejor se adapta a los deseos del cliente. Ademas
de esto, su principal semejanza con este proyecto es una funcionalidad anadida
en su aplicacion movil? . Se ha agregado la posibilidad de buscar un producto
a partir de una imagen. Con el dispositivo maévil, se selecciona la imagen en
la que aparece el producto a buscar, ya sea desde la galeria o haciendo una
foto con la camara, y la aplicacion se encarga de hacer el procesamiento de la
imagen para mostrar una serie de productos que se asemejan al de la imagen.



Capitulo

Desarrollo del proyecto

Este tercer capitulo hace una descripcion del trabajo que se ha llevado a cabo
durante la elaboracion del proyecto. Se hace seguimiento formal de la especificacion
de los requisitos que sigue la aplicacién, la arquitectura que sigue el proyecto y el
modelo de datos.

3.1. Especificaciéon de requisitos

Este apartado muestra la especificacion de requisitos del proyecto. Se hace, en
primer lugar, una distincién de los actores que intervienen y a continuacién, una
serie de casos de uso que se corresponden con las diferentes tareas de la aplicacion.

3.1.1. Actores del sistema

En el sistema participan dos actores diferenciados:

= Actor sistema: es el actor que representa al sistema, se encarga de la biisqueda
de los libros y sus enlaces de compra, y de gestionar los favoritos.

= Actor usuario: es el actor que representa al usuario final, se encarga entre
otras cosas, de hacer las peticiones para las biisquedas, marcar y desmarcar
libros como favoritos e iniciar y cerrar sesion.

3.1.2. Casos de uso
En la figura 3.1 podemos ver el diagrama de casos de uso para el actor sistema,

mientras que el diagrama de casos de uso para el actor usuario se puede apreciar en
la figura 3.2.

3.1.2.1. Casos de uso del sistema
En este apartado se pueden ver los casos de uso de actor sistema.

11
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Realizar
bldsqueda de
libros
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Figura 3.1: Casos de uso - Sistema
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Figura 3.2: Casos de uso - Usuario

UC-0001 |Realizar busqueda de libros
Versién 1.0

Autores Ivdn Monterrubio Cerezo

Fuentes Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién |El sistema realizara una bisqueda de libros conforme a los criterios establecidos

. ., |El usuario ha establecido unos criterios de busqueda, ya sean manuales o por
Precondicién

imagen
Paso Accién
Secuencia 1 |El sistema recoge los datos de entrada del usuario
normal 2 |Se realiza la bisqueda con los datos de entrada

3 |Se agrupan los datos en formato JSON y se devuelven a la aplicacion
Postcondicién |Los datos resultantes son devueltos a la aplicacion

Paso Accién

Si no hay datos de entrada, se muestra un mensaje pidiendo que se

1
Excepciones introduzcan

) Si no se encuentran resultados para la busqueda, se muestra un mensaje

indicdndolo

Frecuencia |Por cada peticion de bisqueda
Importancia |Vital
Urgencia Inmediatamente
Estabilidad |Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.3: Caso de uso 1 - Realizar busqueda de libros
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3.1.2.2. Casos de uso del usuario

A continuacion se muestran los casos de uso del actor usuario.

UC-0002 Iniciar sesién
Versién 1.0
Autores Ivan Monterrubio Cerezo
Fuentes Cliente
Dependencias [ Ninguno

Descripcién

El usuario iniciard sesion en la aplicacion

Precondiciéon

No hay ninguna sesion iniciada

Secuencia
normal

Paso Accién

1 |El usuario introduce sus credenciales

2 |Sevalidan las credenciales en el servidor

3 |Si las credenciales son validadas, se inicia la sesion en el dispositivo

Postcondicién

El usuario inicia sesion

Excepciones

Paso Accién

1 |Si el usuario no existe, se muestra un mensaje de error

2 |Silas credenciales no son correctas, se muestra un mensaje de error

Frecuencia |Por cada inicio de sesion
Importancia |Vital
Urgencia Inmediatamente
Estabilidad [Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.4: Caso de uso 2 - Iniciar sesion

UC-0003 Realizar buqueda por imagen
Versién 1.0
Autores Ivdn Monterrubio Cerezo
Fuentes Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién

El usuario realiza una busqueda indicando una imagen como entrada

Precondicién

La aplicacion tiene los permisos de cdmara y almacenamiento

Secuencia
normal

Paso Accién

1 |El usuario indica que quiere realizar una bisqueda por imagen

Indica si la imagen serd tomada por la cdmara o de la galeria

Selecciona la imagen

La imagen se envia al servidor donde se hace el reconocimiento de texto

Si se encuentran resultados, se devuelven a la aplicacién en un JSON

(s |w( N

Se muestran los resultados al usuario

Postcondicién

Se muestra el resultado de la bisqueda

Paso Accién

Excepciones 1 |Si no reconoce texto en la imagen se muestra un mensaje de error
2 |Sino se han encontrado resultados que coincidan se notifica al usuario
Frecuencia |Por cada bisqueda por imagen
Importancia |Vital
Urgencia Inmediatamente
Estabilidad |Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.5: Caso de uso 3 - Realizar bisqueda por imagen
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uc-0004 Realizar buqueda manual

Versién 1.0

Autores Ivdn Monterrubio Cerezo

Fuentes Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién |El usuario realiza una bisqueda introduciendo los criterios manualmente

Precondicién |El usuario inicia un bisqueda manual

Paso Accién

1 |El usuario indica que quiere realizar una bisqueda manual
Secuencia 2 |Introduce el titulo y/o el autor de la obra que busca

normal 3 |Los datos se envian al servidor donde se realiza la bisqueda
4 |Sise encuentran resultados, se devuelven a la aplicacion en un JSON
5 |Se muestran los resultados al usuario

Postcondicién | Se muestra el resultado de la bisqueda

Paso Accién
Excepciones 1 |Silos dos campos estdn vacios, se pide que se rellene al menos uno
2 |Sino se han encontrado resultados que coincidan se notifica al usuario

Frecuencia |Por cada busqueda manual

Importancia |Vital

Urgencia Inmediatamente

Estabilidad |Alta

Comentarios |Ninguno

Figura 3.6: Caso de uso 4 - Realizar busqueda manual

UC-0005 Seleccionar libro

Versién 1.0

Autores Ivan Monterrubio Cerezo

Fuentes Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién |El usuario selecciona un libro de la lista de resultados

Precondicién |Se ha realizado una bisqueda de libros

Paso Accién
Secuencia 1 |El usuario se encuentra ante la lista de resultados de una bisqueda
normal 2 |Selecciona el libro que desea consultar

3 |Se muestra el detalle del libro

Postcondicién | Se abre el detalle del libro

Paso Accién

Excepciones

Frecuencia |Por cada busqueda

Importancia |Vital

Urgencia Inmediatamente

Estabilidad |Alta

Comentarios |Ninguno

Figura 3.7: Caso de uso 5 - Seleccionar libro
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UC-0006 Leer online

Versién 1.0

Autores Ivdn Monterrubio Cerezo
Fuentes Cliente

Dependencias

Ninguno

Descripcién

Lectura online del libro seleccionado

Precondicién

Se ha seleccionado un libro

Secuencia
normal

Paso Accién

1 |El usuario se encuentra ante la lista de resultados de una bisqueda

2 |Se abre un navegador interno con la vista previa del libro

Postcondicién

Se abre el libro en el navegador

Paso Accién

Excepciones
1 |Si no se encuentra la direccion del lector online se muestra un error
Frecuencia |Por cada apertura del lector online
Importancia |Alta
Urgencia Baja
Estabilidad |Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.8: Caso de uso 6 - Leer online

UC-0007 |Guardar favorito
Versién 1.0
Autores Ivdn Monterrubio Cerezo
Fuentes Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién

Se guarda como favorito un libro seleccionado

Precondicién

Se ha seleccionado un libro y no es favorito

Secuencia

Paso Accién

normal

1 |En la vista de detalle del libro, el usuario pulsa sobre el icono del corazén

2 |Se envia la peticion al servidor

3 Seinserta el libro en la tabla de favoritos

Postcondicién

El libro es guardado como favorito y se muestra con el corazén relleno

Paso Accién

Excepciones
1 |Sino se ha podido insertar el libro como favorito, se muestra un error
Frecuencia |Cada vez que se afiade un libro a favoritos
Importancia |Alta
Urgencia Media
Estabilidad |Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.9: Caso de uso 7 - Guardar favorito
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UC-0008 Eliminar favorito

Versién 1.0

Autores Ivéan Monterrubio Cerezo

Fuentes Cliente

Dependencias [ Ninguno

Descripcién |Se elimina de favoritos un libro seleccionado

Precondicién |Se ha seleccionado un libro y es favorito

Paso Accién
1 |En la vista de detalle del libro, el usuario pulsa sobre el icono del corazén
2 |Se envia la peticion al servidor
3 Seelimina el libro de la tabla de favoritos

Secuencia

normal

Postcondicién |El libro es eliminado de favoritos y se muestra con el corazén vacio

Paso Accién

Excepciones " - — - -
1 |Sino se ha podido eliminar el libro de favoritos, se muestra un error

Frecuencia |Cada vez que se elimina un libro de favoritos

Importancia |Alta

Urgencia |Media

Estabilidad [Alta

Comentarios |Ninguno

Figura 3.10: Caso de uso 8 - Eliminar favorito

UC-0009 Buscar autor

Versién 1.0

Autores Ivdn Monterrubio Cerezo

Fuentes Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién |Se buscan libros del mismo autor que el del libro seleccionado

Precondicién |Se ha seleccionado un libro

Paso Accién
Secuencia 1 |En la vista de detalle del libro, el usuario pulsa sobre el nombre del autor
normal 2 |Se realiza una bisqueda con el autor del libro seleccionado

3 |Se muestran los resultados de la busqueda

Postcondicién | Se muestran los resultados de la busqueda

Paso Accién
1 |Sino se han encontrado resultados para la bisqueda, se notifica

Excepciones

Frecuencia |Cada vez que se busca el autor de un libro

Importancia |Media

Urgencia |Media

Estabilidad [Alta

Comentarios |Ninguno

Figura 3.11: Caso de uso 9 - Buscar autor
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UC-00010 |[Descargar libro
Versién 1.0
Autores Ivén Monterrubio Cerezo
Fuentes Cliente
Dependencias | Ninguno

Descripcion

Se descarga el libro seleccionado en formato digital

Precondicién

Se ha seleccionado un libro y esta disponible la opcién de descarga

Secuencia
normal

Paso Accién

1 |Enlavista de detalle del libro, el usuario pulsa sobre el icono de descarga

2 |Se abre el navegador para proceder a la descarga

3 |Se acepta la descarga del archivo

Postcondicién

Se descarga el archivo

. Paso Accién
Excepciones
1 |Sino existe el link de descarga, se notifica

Frecuencia |Cada vez que se descarga un libro

Importancia |Media

Urgencia |Media

Estabilidad [Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.12: Caso de uso 10 - Descargar libro

UC-00011 |[Visitar enlaces de compra
Versién 1.0
Autores Ivan Monterrubio Cerezo
Fuentes Cliente
Dependencias [ Ninguno

Descripcién

Se visitan varias plataformas digitales para la compra del ejemplar

Precondicién

Se ha seleccionado un libro

Secuencia
normal

Paso Accién

1 Con un libro seleccionado, el usuario pulsa sobre el enlace a la tienda en
la que quiera comprar el libro

2 |Se abre el navegador interno en la aplicacién con la web de la tienda

Postcondicién

Se muestra el navegador con la opcion de compra

Excepciones Paso Accién
Frecuencia |Cada vez que se pulse un enlace de compra
Importancia |Vital
Urgencia Inmediatamente
Estabilidad [Alta
Comentarios |Ninguno

Figura

3.13: Caso de uso 11 - Visitar enlaces de compra
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UC-00012

Consultar historial

Versién

1.0

Autores

Ivdn Monterrubio Cerezo

Fuentes

Cliente

Dependencias [ Ninguno

Descripcién

Se conulta el historial de los libros visitados por el usuario

Precondicién

Se han consultado libros previamente

Secuencia
normal

Paso Accién

1 |El usuario se dirige a la pestaria 'Perfil y selecciona la opcidn historial

2 |Se envia la peticion al servidor para recuperar los ultimos libros

3 |Se devuelve a la aplicacion el listado de los libros que se han consultado

Postcondicion | Se muestran los libros que han sido consultados

. Paso Accién
Excepciones - — — — - -
1 |Siaun no se ha visitado ningun libro, se indica mediante un mensaje

Frecuencia |Cada vez que se consulte el historial

Importancia |Media

Urgencia Media

Estabilidad |Alta
Comentarios |Ninguno

Figura 3.14: Caso de uso 12 - Consultar historial

UC-00013

Cerrar sesién

Versién

1.0

Autores

Ivdn Monterrubio Cerezo

Fuentes

Cliente

Dependencias | Ninguno

Descripcién

Se cierra la sesion del usuario

Precondicién

Se ha iniciado sesion

Secuencia
normal

Paso Accién

1 |El usuario se dirige a la pestafia 'Perfil" y selecciona cerrar sesion

2 |Se muestra la pantalla principal de la aplicacién con el inicio de sesién

Postcondicién | Se cierra la sesion del usuario

Excepciones

Paso Accién

Frecuencia

Cada vez que se cierre sesion

Importancia

Alta

Urgencia

Alta

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

Figura 3.15: Caso de uso 13 - Cerrar sesién

3.2. Arquitectura

La aplicacion resultante del desarrollo del proyecto sigue una arquitectura cliente-

servidor(29)

, siendo el cliente la aplicacion maévil multiplataforma y el servidor una

méquina que provee al cliente de los datos correspondientes a los libros y sus biis-
quedas, asi como el resto de servicios.

La decision de seguir esta arquitectura viene dada por presentar las siguientes

ventajas:

= Administraciéon centrada en el servidor: el cliente apenas presenta nece-
sidades de administracion.

» Centralizaciéon de los recursos: los recursos de todos los usuarios se en-
cuentran en un solo servidor, evitando asi la inconsistencia y la redundancia
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de las bases de datos.

= Mejora de la seguridad: se disminuyen las posibilidades de un acceso inde-
bido ya que se dispone de un mecanismo de autenticacion centralizado.

= Escalabilidad de la instalacion: la red y su funcionamiento no se ven afec-
tados por la incorporacion o eliminaciéon de usuarios.

En la figura 3.16 se presenta un esquema de la arquitectura sobre la que se

desarrolla el proyecto.
Google —__ B4 Selenium

/
GOOQEP?OOKS \ / Selenium WebDriver
/ \
\

el W,

Servidor My
Cloud Base de datos
Vision API servidor
Clientes
€ Xamarin

Figura 3.16: Arquitectura del proyecto

3.3. Modelo de datos

Esta seccion habla de la base de datos empleada en el proyecto, su modelo
entidad-relacion y una descripcion de su diseno.

3.3.1. Modelo Entidad-Relaciéon

En la figura 3.17 podemos apreciar el modelo entidad-relacion de la base de datos
del proyecto, que se trata de una base de datos relacional®" SQL con cuatro tablas
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que almacenan los datos relativos a cada usuario.

n o t'm favoritos n el tfm libros
2 IdFavorito : int(11) @ titulo : varchar(200)

{ @ IdUsuario - int(11) @ autores : varchar(200)
2 IdProducto : varchar(50) ) @ descripcion : varchar(1500)
@ Fecha : datetime i editorial : varchar(50)

n o tfm usuarios
2 ldUsuario : int(11) F
2 Email : varchar(50)

@ fechaPublicacion : varchar(50)
i imagen : varchar(500)

@ numPaginas : varchar(11)

@ Contrasenia : varchar(200) ﬂ £ ' visitaslibros I‘—‘ @ isbn : varchar(50)

oo U @ isbn : varchar(50) @ googlePlay : varchar(500)
@ FechaAlta : datetime 4 2 IdUsuario - int(11)

@ lectorOnline : varchar(500)
@ fecha : datetime @ visibilidad : varchar(500)
(@ epub : varchar(500)

@ pdf : varchar(500)

# visitas : int(10)

Figura 3.17: Modelo Entidad-Relacion

3.3.2. Base de datos

La base de datos empleada en el proyecto es una base de datos relacional MySQL(??).
En ella, hay cuatro tablas encargadas de almacenar toda la informacién relativa a
los usuarios y sus acciones, como los libros que han guardado como favoritos o el
historial de libros consultados. A continuacién se detallan cada una de las tablas.

3.3.2.1. Tabla usuarios

= Descripcion: almacena todos los usuarios que se han registrado en la aplica-
cion movil, pudiendo estar validados o no.

s Columnas:

e [dUsuario: identificador inico de cada usuario.
e Fmail: correo electronico con el que se registra el usuario.

e (Contrasenia: contrasena con la que se registra el usuario. Se almacena
encriptada.

e Validado: valor que indica si el usuario se ha validado accediendo al enlace
que le llega por correo electréonico, obteniendo acceso asi a iniciar sesion
en la aplicacion.

3.3.2.2. Tabla favoritos

= Descripcion: cada una de sus filas se corresponde con una relaciéon entre
un libro y un usuario, correspondiéndose a que el usuario ha marcado como
favorito ese libro.
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s Columnas:

e [dFavorito: identificador tnico de cada favorito.

e [dUsuario: identificador del usuario que ha guardado ese libro como favo-
rito.

e [dProducto: identificador del libro que ha sido marcado como favorito.

e [echa: fecha de insercion del favorito

3.3.2.3. Tabla wisttaslibros

= Descripcion: tabla en la que se registra cada vez que un usuario consulta un
libro. Es utilizada para el historial.

s Columnas:

e isbn: identificador del libro que se ha visitado.
e [dUsuario: identificador del usuario que ha visitado ese libro.
e [dProducto: identificador del libro que ha sido marcado como favorito.

e fecha: fecha en que se visito el libro.

3.3.2.4. Tabla libros

= Descripcion: tabla en la que se registran cada uno de los libros que han sido
visitados por algiin usuario junto a todos sus atributos.

s Colummnas:

e titulo: titulo del libro.

e qutores: autor o autores de la obra.

e descripcion: descripcion del libro.

e editorial: editorial en la que esta publicado el ejemplar.

e fechaPublicacion: fecha en la que se publico el libro.

e 1magen: enlace a la portada del libro.

e numPaginas: nimero de péaginas.

e isbn: isbn del ejemplar. Es el identificador tnico de cada libro.
e googlePlay: enlace de compra del libro en Google Play.

e [ectorOnline: enlace al lector online donde se puede leer parte o la totalidad
del libro.

e visibilidad: valor que indica si el libro se puede leer online por completo o
tan solo muestra una vista previa.

e epub: enlace de descarga del libro en formato ePUB.
e pdf: enlace de descarga del libro en formato PDF.

e visitas: nimero de veces que los usuarios han visitado este ejemplar.
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3.4. Herramientas tecnolégicas

En este capitulo se describen las herramientas tecnologicas que han sido emplea-
das durante el proceso de desarrollo del proyecto.

3.4.1. Lenguajes
3.4.1.1. C#

C#33) es un lenguaje de programacion disefiado por la compafifa Microsoft. Es-
ta estandarizado por ECMA e ISO, dos de las organizaciones mas importantes a
la hora de crear estandares para los servicios o productos. El lenguaje de progra-
macion C# esta orientado a objetos. Es considerado como una evolucién de sus
lenguajes antecesores, C y C++, y surge ante la necesidad de crear una alternativa
a los lenguajes existentes ante los problemas que la compania tuvo con la empresa
creadora del lenguaje Java. Es por esto que C# presenta los atributos positivos de
C++, Java y Visual Basic y los mejora otorgando un lenguaje fuerte y actualizado
para los tiempos actuales. Una de sus funcionalidades es crear sitios y aplicaciones
web, asi como la generaciéon de aplicaciones web ASP.NET, Servicios Web XML,
aplicaciones de escritorio y aplicaciones moviles.

3.4.1.2. PHP

PHP®4Y es un lenguaje de codigo abierto dedicado al desarrollo web. PHP se
distingue de otros lenguajes en que es ejecutado en la parte del servidor, generando
codigo HTML que se envia directamente al cliente. Este recibe el resultado tras
ejecutar el script sin tener la necesidad de saber cuél es su contenido. PHP es
soportado por la gran mayoria de servidores y sistemas operativos actuales. Con él
se puede programar por procedimientos, usar la programaciéon orientada a objetos
o parte de ambas. Una de sus mas preciadas caracteristicas es ofrecer soporte y
documentaciéon con una gran variedad de bases de datos.

La aplicaciéon més comun de PHP es ejecutar scripts en el lado del servidor.

3.4.1.3. SQL

SQL®® es un tipo de lenguaje vinculado con la gestion de bases de datos de
caracter relacional que permite la especificacion de distintas clases de operaciones
entre éstas. Gracias a la utilizacion del dlgebra y de calculos relacionales, SQL brinda
la posibilidad de realizar consultas con el objetivo de recuperar informacion de las
bases de datos de manera sencilla.
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3.4.2. API empleadas
3.4.2.1. Cloud Vision API

La API Vision® de Google Cloud ofrece modelos de aprendizaje automético
preparados previamente y muy potentes a través de las API REST y RPC. Asigna
etiquetas a imagenes y las clasifica rapidamente en millones de categorias predefini-
das. Detecta objetos y caras, lee texto impreso y manuscrito, y consigue metadatos
de gran valor.

3.4.2.2. Google Books API

La API de Google Books" permite realizar de manera programatica la mayorfa
de las operaciones que se pueden realizar de manera interactiva en el sitio web de
Google Books, permite realizar busquedas de texto completo y recuperar informacion
de libros, visibilidad y disponibilidad de libros electrénicos, asi como administrar
estanterias personales.

3.4.2.3. Selenium WebDriver

Selenium WebDriver(®® es una API compacta orientada a objetos que maneja
un navegador de forma nativa, como lo haria un usuario real, ya sea localmente o
en maquinas remotas. Esta disenado como una interfaz de programacion concisa y
compacta. Selenium WebDriver se refiere tanto a los enlaces de idioma como a las
implementaciones del c6digo de control del navegador individual. Esto se conoce
cominmente solo como WebDriver.

3.4.3. Librerias utilizadas

3.4.3.1. Newtonsoft.Json

Newtonsoft.Json®” es una libreria de codigo abierto y licencia MIT para crear,

analizar, consultar y modificar datos en formato JSON. Se trata de un marco JSON
de alto rendimiento popular para .NET. Con él, se puede serializar y deserializar
cualquier objeto .NET, convertir a XML y viceversa, y correr en cualquier plataforma
NET como Xamarin.

3.4.3.2. PHPMailer

PHPMailer®® es una clase destacada del ecosistema PHP que facilita el envio de
email desde PHP, sobre todo, en correos especialmente complejos. Esta disponible
con licencia de libre distribucion y uso.



24 CAPITULO 3. Desarrollo del proyecto

3.4.3.3. AES Encryption

Advanced Encryption Standard®® (AES), también conocido como Rijndael, es
un esquema de cifrado por bloques adoptado como un estandar de cifrado por el
gobierno de los Estados Unidos, creado en Bélgica. El AES fue anunciado por el
Instituto Nacional de Estandares y Tecnologia (NIST) como FIPS PUB 197 de los
Estados Unidos (FIPS 197) el 26 de noviembre de 2001 después de un proceso de
estandarizacion que dur6é 5 anos. Se transformé en un estandar efectivo el 26 de
mayo de 2002. Desde 2006, el AES es uno de los algoritmos mas populares usados
en criptografia simétrica.

3.4.4. Plataformas y entornos de desarrollo
3.4.4.1. Visual Studio

El entorno de desarrollo integrado de Visual Studio®® es un panel de inicio crea-
tivo que se puede usar para editar, depurar y compilar codigo y, después, publicar
una aplicacién. Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un programa con nu-
merosas caracteristicas que se pueden usar para muchos aspectos del desarrollo de
software. Mas alla del editor estandar y el depurador que proporcionan la mayoria
de IDE, Visual Studio incluye compiladores, herramientas de finalizacion de codi-
go, disenadores gréaficos y muchas més caracteristicas para facilitar el proceso de
desarrollo de software.

3.4.4.2. Xamarin

Xamarin®Y es una plataforma de codigo abierto para compilar aplicaciones mo-

dernas y con mejor rendimiento para iOS, Android y Windows con .NET. Xamarin
es una capa de abstraccion que administra la comunicacion de cédigo compartido
con el codigo de plataforma subyacente. Xamarin se ejecuta en un entorno adminis-
trado que proporciona ventajas como la asignacion de memoria y la recoleccion de
elementos no utilizados.

3.4.4.3. PHPStorm

PhpStorm©®? es un IDE comercial multiplataforma para PHP creado por la em-
presa JetBrains. PhpStorm proporciona un editor para PHP ; HTML y JavaScript
con analisis de c6digo sobre la marcha, prevencion de errores y refactorizaciones
automatizadas para coédigo PHP y JavaScript. Estd escrito en Java, y los usua-
rios pueden extender el IDE instalando complementos creados para PhpStorm o
escribiendo sus propios complementos. El software también se comunica con fuentes
externas como XDebug.
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3.4.4.4. XAMPP

XAMPP®3) es un paquete de software libre, que consiste principalmente en el
sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes
para lenguajes de script PHP y Perl. El programa se distribuye con la licencia GNU
y actiia como un servidor web libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas
dindmicas.

3.4.5. Formatos de datos
3.4.5.1. JSON

JSONGY es un formato de texto ligero de intercambio de datos completamente
independiente del lenguaje, pero utiliza convenciones que son ampliamente conocidos
por los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java,
JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea
un lenguaje ideal para el intercambio de datos.






Capitulo

Diseno de la aplicacion

Este capitulo explica cuéles son los principales médulos y clases del proyecto, a
qué funcionalidad de la aplicacion corresponden y como se han desarrollado.

El diseno del proyecto, asi como el de todas sus clases, tiene dos ambitos: el
cliente, correspondiente a la aplicaciéon movil e implementado en clases C# mediante
la plataforma Xamarin, y el servidor, que se corresponde con todo el procesamiento
de peticiones, busquedas y comunicaciéon con la base de datos, implementado en
ficheros PHP en un servidor Apache.

Para cada funcionalidad se describe céomo interactiia el usuario con ella, qué
procedimientos activa, como se comunica con el servidor, y como se devuelve la
respuesta una vez que se ha terminado de ejecutar el proceso asociado a cada una
de ellas. En la figura 4.1 se puede apreciar el modelo de despliegue.

Servidor

Archivos PHP \
M

T l Selenium
WebDrive

Aplicacion movil

LiBook.apk

Base de datos
MySQL

Figura 4.1: Modelo de despliegue

4.1. Registro

El registro de los usuarios por parte del cliente se encuentra implementado en
la clase Registro del fichero Registro.zaml.cs. Esta recopila los datos introducidos
por el usuario en el apartado Registro de la aplicaciéon moévil y hace una serie de
comprobaciones como que ninguno de los campos esta vacio, el email tiene el formato
correcto, o que las contrasenas coinciden. Si todas las comprobaciones son correctas,
se encripta la contrasena con el método de encriptacion bidireccional AES y se
envia al servidor una peticiéon de registro con los datos del usuario encapsulados en

27
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formato JSON. En la figura 4.2 se puede ver un detalle del c6digo que implementa
esta funcionalidad en la aplicaciéon movil.

@ \.\-1+)@
regex.Match(Email.Text);
!match.Success)

DisplayAlert("Error"
Email.Focus();

if (Contrasenia.Text.lLength

DisplayAlert(“Error”, "
Contrasenia.Focus();

if (Contrasenia.Text !=

¥
L

DisplayAlert("Error"
else
(Aes myAes = Aes.Create())

[1 myKey n.GenerateKey();
[] myIV = c on.GenerateIV();

[] encrypted = A ption.EncryptStringToBytes_Aes(Contrasenia.Text, myKey, myIV);

EnviarUsuarioServidorAsync(encrypted);

Figura 4.2: Registro - Aplicacién moévil

El servidor Apache recoge estos datos en el fichero registro.php del paquete usua-
rios y consulta en la base de datos si ya esté registrado ese email. Si lo esta, se
devuelve a la aplicacién un coédigo de error y se muestra al usuario un mensaje que
dice que ese email ya esta registrado. En caso contrario, se inserta el nuevo usuario
en la base de datos, con el campo validado a 0, y se envia un correo electréonico a la
direccion de email facilitada con un enlace que permitira validar el usuario, ya que
hasta que el usuario no sea validado, no tendra permiso para acceder a la aplicacion.

La figura 4.3 muestra parte del c6digo que recoge los datos, comprueba su exis-
tencia en la base de datos, y envia el email de confirmacion.

La figura 4.4 muestra un ejemplo del correo electronico que le llega al usuario
para validar su cuenta, y una vez acceda a la direccion web que se le indica, su
usuario pasara a estar validado.

Se puede apreciar una vista previa de esta pantalla en la figura 4.5.

4.2. Inicio de sesion

El diseno que sigue la funcionalidad de inicio de sesiéon es similar a la de registro
en cuanto a las conexiones que establece con el servidor y la forma en que el usuario
la lleva a cabo.

En primer lugar, el usuario introduce sus credenciales de acceso, las cuales son
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$post_vars = json_decode(file_get_contents(’
$email = $post_vars[“"Email”];
$contraseniaAPP = $post_vars

$query="s ct * f Usua here ="$email’"”;

if($resultado = :getInstance()->get_result($query)) {
$numregistros = $resultado->num_rows;
if ($numregistros == 0) {
$query = "ir into i values (null, ‘$email’, "$contraseniaAPP’, 8, now())"
if(db: :getInstance()->dbquery($query)){
$id = db::getInstance()->insert_id;
$aes = AES($id, $key, $blockSize);
$account = $aes->encrypt();

if(enviar_email($email, $account)){
echo ©;

1
I

Figura 4.3: Registro - Servidor

Libook - Confirmacion de registro <usuarioLibook@gmail.com> 18 mar. 2020 10:22 Yy 4a
parami «

jGracias por registrarte en Libook! Tu cuenta ha sido creada, por favor, pulsa en el siguiente enlace para activarla:
http://192.168.1.128/TFM/usuarios/verify.php?account=GNx96L 8L40YvtLggOOSVTA==

Figura 4.4: Registro - Email de confirmacion

el correo electronico y la contrasena. La aplicacion comprueba que ambos campos
hayan sido introducidos, se encripta la contrasena mediante el sistema de cifrado
AES, y se envia la informacion al usuario en forma de objeto JSON. Todo esto
lo lleva a cabo la clase Login del fichero Login.zaml.cs. La figura 4.6 contiene una
porcion del codigo que lleva a cabo esta accion.

El fichero login.php del paquete usuarios del servidor recoge las credenciales del
usuario y comprueba en primera instancia si el usuario se encuentra en la base de
datos. En caso afirmativo, se comprueba que la contrasena introducida por el usuario
sea la correcta. Para ello, se recupera la contrasena encriptada almacenada en la base
de datos, se procede a desencriptar tanto la que estaba almacenada como la que ha
llegado en la peticion, mediante el método de desencriptacion por clave privada de
AES, y se comparan una vez que de han descifrado. Si coinciden, se revisa que el
usuario esté validado, y si es asi, se devuelve un mensaje de éxito a la aplicacién y el
usuario inicia sesion en la aplicacion. En caso de que alguna de las comprobaciones
falle, se notifica al usuario con el mensaje adecuado en cada caso. La figura 4.7
muestra parte de este proceso.

Una vez que el usuario se ha logueado, la sesién permanece abierta en ese dispo-
sitivo hasta que se cierre manualmente o se borren los datos de la aplicacion.

La figura 4.8 muestra la pantalla de la aplicacion moévil para esta funcionalidad.
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17:53

& Registro

Email:

Contrasefia:

Repite la contrasefa:

REGISTRAR

Figura 4.5: Pantalla de Registro de la aplicaciéon moévil

$query
if($resultado =
if ($resultado->num_rows > 0) {

$usuario =

$contraseniaDB_encriptada =

where Emai

AES ($usuario[ "Cont

:getInstance()->get_result($query)) {

$resultado->fetch_assoc();

a"], $key, $blockSize);

$contraseniaDB_desencriptada = $contraseniaDB_encriptada->decrypt();

$contraseniaAPP_encriptada =
$contraseniaAPP_desencriptada =

if ($contraseniaDB_desencriptada

if($usuario[

echo json_encode(array(”

($contraseniaAPP, $key, $blockSize);

$contraseniaAPP_encriptada->decrypt();

$contraseniaAPP_desencriptada) {

_id" => $usuario["IdUsuario”

_id" => $usuario["I

=> $usuario[”

Figura 4.7: Inicio de sesién - Servidor
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.IsNullOrWhiteSpace(email.Text))

DisplayAlert("E
email.Focus();

.IsNullOrWhiteSpace(contra.Text))

DisplayAlert("Error”, "In
contra.Focus();

Aes myAes

[]1 myKey = r n.GenerateKey();
[] myIV = .GenerateIV();

[1 encrypted = on.EncryptStringToBytes_Aes(contra.Text, myKey, myIV);

EnviarUsuarioServidorAsync(encrypted);

Figura 4.6: Inicio de sesiéon - Aplicacion movil

Email:

Contrasefia:

INICIAR SESION

¢NO TIENES CUENTA? REGISTRATE

Iniciar sesion

Figura 4.8: Pantalla de Inicio de Sesion de la aplicacion movil
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4.3. Cierre de sesion

El cierre de la sesion es la tnica funcionalidad en la aplicacion moévil que carece de
una conexion con el servidor. Toda su implementacion es llevada a cabo localmente,
ya que la sesion se guarda tnicamente en el dispositivo donde se ejecuta la aplicacion
y no tiene ninguna relaciéon con el servidor. Por tanto, su diseno se limita a al &mbito
local de la propia aplicaciéon, donde la clase Usuario encargada de la seccion Perfil,
envia un mensaje interno a la clase MainTabbedPage, la cual se encarga de la gestion
de las pestanas, en el que se indica que el usuario quiere cerrar sesion. Entonces, se
procede a borrar los datos de usuario almacenados en el dispositivo y se cambian
las pestanas a la pestana de Inicio de sesion, tal y como aparece la primera vez que
se inicia la aplicacion.

En la figura 4.9 se puede apreciar el comportamiento de la aplicaciéon cuando se
genera un aviso de cierre de sesion.

enter.Subscribe<Usuario>(thi t", (sender) =>

Xamarin.Forms.Ap ion.Current.Properties.Clear();

age perfil = n
perfil.Title = "

Children.Clear();
Children.Add(perfil);

Figura 4.9: Cierre de sesion - Aplicaciéon movil

4.4. Busqueda de libros por imagen

La busqueda de libros por imagen es una de las dos funcionalidades principales y
que, junto a la biisqueda de enlaces de compra, dotan a LiBook de una personalidad
propia.

Esta funcionalidad tiene parte de desarrollo local y parte en el servidor, por lo
que como es habitual en el diseno del proyecto, la aplicaciéon recopila los datos con
los que quiere hacer la busqueda, estos se envian al servidor y él se encarga de
llevarla a cabo y devolver los resultados. En esta ocasion, los datos de entrada para
la busqueda es una imagen que el usuario proporciona a través de la aplicacion y que
se corresponde con la portada del libro a buscar. Esta imagen podré ser seleccionado
mediante la cAmara del dispositivo o escogiendo una imagen existente en su galeria,
por lo que previamente, se habran debido de aceptar los permisos de acceso a la
camara y al almacenamiento del dispositivo. La aplicaciéon cuenta con dos botones
para la eleccion de la imagen por cualquiera de los dos métodos. Una vez que se ha
seleccionado la imagen, se convierte a formato JSON junto al ID del usuario que
hace la peticion y se envia al servidor. La figura 4.10 muestra la funcién por la que
se toma una imagen desde la camara y se envia al proceso que se conecta con el
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servidor, que tiene lugar en la clase Cdmara del fichero Camara.zaml.cs.

takePhoto.Clicked += (sender, args) =>

{
.Current.IsCameraAvailable !Cross .Current.IsTakePhotoSupported)

DisplayAlert("No C ", ":( No available.”, ° ) .ConfigureAwait( )s
return;

file = Cr a.Current.TakePhotoAsync(
Directory = "Te

SaveToAlbum = .
CompressionQuality = 75,
CustomPhotoSize = 50,
PhotoSize = PhotoSize.MaxWidthHeight,
MaxWidthHeight = 2000,
DefaultCamera = CameraDevice.Front

}) -ConfigureAwait( ¥s

if (file == )
return;

.Current.Resources["pathIma

Navigation.PushAsync( Im 1t(new It n(file))).ConfigureAwait(

Figura 4.10: Buisqueda de libros por imagen - Aplicaciéon mévil

Cuando el objeto JSON que contiene la imagen llega al servidor, es capturado
por el fichero recortarImagenesServidor.php del paquete imagenes y se envia a la
API de Google Cloud Vision para su procesamiento. Este servicio nos ofrece infor-
macion relevante de la imagen como el texto que aparece en ella, del que se identifica
el autor y el titulo de la obra y se envia a otra funcion del paquete books. El fichero
buscarLibro.php de este paquete envia estos datos a la API Google Books solicitando
la busqueda de libros que coincidan con el autor y el titulo extraidos de la imagen
proporcionada por el usuario. La API devuelve el resultado de la busqueda en for-
mato JSON con los libros que coinciden con la busqueda aportando todos los datos
que posteriormente se pueden visualizar en la aplicaciéon, como una descripcion, la
editorial, el niimero de hojas o el enlace a un lector online en el que se podré leer
un fragmento o, en ocasiones, la totalidad del libro. Cuando se tiene el resultado
de la bisqueda, se parsean los datos que contiene el JSON para seleccionar estos
datos que se devolverédn a la aplicacion y ademés, con el ID del usuario que inicié
la peticion, se realiza una bisqueda en la base de datos para comprobar si alguno
de los libros encontrados estan marcados como favorito por el usuario. Por tltimo,
se convierten toda esta informacién a un nuevo objeto JSON que es devuelto a la
aplicacion para mostrar la lista con los resultados obtenidos.

La figura 4.11 muestra una porciéon del fichero recortarlmagenesServidor.php en
el que se captura la imagen, se envia a Cloud Vision, y se pasa el resultado al fichero
buscarLibro.php para su posterior solicitud a Google Books. La figura 4.12 muestra,
por su parte, un detalle de este proceso en el que se hace la bisqueda de los libros.

Como se puede apreciar en la figura 4.13, el usuario cuenta con las dos opciones
de btisqueda por imagen.



34

CAPITULO 4. Diseno de la aplicacién

$fichero = $ruta_imagenOriginal;

$imageResource = fopen($fichero, 'r’);

$response = $imageAnnotatorClient->annotateImage($imageResource, $features);
if(is_null($response->getFullTextAnnotation())){

$respuesta[“E "] = -1;
echo json_encode($respuesta);

$textoFoto = str_replace("\n"”, ' ', $response->getFullTextAnnotation()->getText());
$respuesta["Lib "] = buscarLibro($textoFoto, $idUsuario);

echo json_encode($respuesta);

Figura 4.11: Busqueda de libros por imagen - Servidor

buscarLibro($textoFoto, $idUsuario){
$client = Google Client();
$client->setApplicationName( "Cli
$client->setDeveloperKey("***

$optParams);

-
CAMARA GALERIA
o] ™
\
p
MANUAL
=)

N
Q L s}
Buscador Favoritos Perfil

Figura 4.13: Pantalla del Buscador de la aplicacién mévil
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4.5. Busqueda de libros manual

La busqueda de libros manual es una funcionalidad que da un sentido més com-
pleto a la aplicacion, ofreciendo la posibilidad de realizar una busqueda introducien-
do el titulo del libro, el autor o ambas. El diseno que sigue esta funcionalidad es
similar al de la busqueda de libros por imagen, aunque en esta ocasion se salta el
paso de enviar la imagen a Cloud Vision, directamente realiza la bisqueda en Goo-
gle Books con los criterios facilitados por el usuario. Su implementacion es llevada
a cabo en la clase Formulario del fichero Formulario.zaml.cs. Esta clase habilita
dos campos para que el usuario pueda introducir los datos del libro que busca y los

formatea en un JSON que se envia al servidor. Se puede apreciar este proceso en la
figura 4.14.

Btn_buscar( sender, Ev s e)

.IsNullOrWhiteSpace(titulo.Text) && .IsNullOrWhiteSpace(autor.Text))

DisplayAlert("E

Figura 4.14: Busqueda de libros manual - Aplicacién movil

El servidor recoge el JSON de la solicitud en el fichero formulario.php del paquete
books, extrae los datos de busqueda y realiza una peticiéon a Google Books de la
misma manera que se hace para la busqueda de libros por imagen, obteniendo de
esta consulta una lista de libros coincidentes con los criterios facilitados, que son
parseados y devueltos al usuario, comprobando antes, si alguno de los resultados
esté entre sus favoritos. En la figura 4.15 se puede apreciar una muestra del proceso
seguido.

$post_vars = json_decode(file_get_contents("php://input™), )12
$idUsuario = $post_vars[” io"];

$idUsuario = str_replace( » $idUsuario);

$titulo = $post_vars["titul

$autorBuscado = $post_var

$client = Google Client();

$client->setApplicationName(
$client->setDeveloperKey("****

$service =
$optParams = array( intT) e
$results = $service->volumes->listVolumes($titulo . " " . $autorBuscado, $optParams);

Figura 4.15: Busqueda de libros manual - Servidor

En la figura 4.16 se aprecia el formulario de entrada para este tipo de busqueda.
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18:37

< Busqueda manual

Titulo:

Autor:

ntroduce el auto

BUSCAR

Figura 4.16: Pantalla del Buscador manual de la aplicacion movil

4.6. Busqueda de libros por autor

Este apartado es una funcionalidad anadida para los casos en los que el usua-
rio esté visualizando un libro en concreto y quiera conocer, de manera rapida, mas
obras de ese autor. Mientras se muestran los detalles del libro en cuestion, el usua-
rio podra pulsar sobre el nombre del autor, que se muestra en modo de enlace, y
automéaticamente se realiza una busqueda de libros que se corresponden con el au-
tor seleccionado y se muestran los resultados en una lista de la misma manera que
ocurre con el resto de bisquedas. Por lo tanto, esta funcion sigue el mismo patron
habitual de recopilar los datos que proporciona el usuario, incorporarlos a un objeto
JSON y enviarlos al servidor. Este proceso se produce en la clase BuscarAutor del
fichero BuscarAutor.zaml.cs, pudiéndose ver parte del mismo en la figura 4.17. De
nuevo, el objeto JSON incorpora el ID del usuario para poder realizar la bisqueda
entre sus favoritos.

El servidor recoge esta informacion en el fichero buscarAutor.php del paquete
books. Con el autor a buscar, se lanza una peticion a Google Books indicandole
expresamente que lo que se buscan son libros de ese autor en concreto, devolviendo



4.7. Baisqueda de enlaces de compra 37

s autor)

InitializeComponent();
Title = autor;
errorLabel.IsVisible =
CVAutor.IsVisible = -

spinner.IsVisible = -
spinner.IsRunning = :
if ( .Current.Properties.ContainsKey("Id"))
{
PedirAutorServidorAsync(App.Current.Properties["1d"].ToString(), autor);
H

Figura 4.17: Busqueda de libros por autor - Aplicacién movil

de la misma manera que en otras peticiones una lista de resultados con libros, en
este caso, del autor solicitado. A continuacién, se comprueba si alguno de los libros
devueltos son favoritos del usuario y se devuelven a la aplicaciéon en otro objeto
JSON. La figura 4.18 muestra como se lleva a cabo este proceso.

$post_vars = json_decode(file_get contents(“php://inp
$idUsuario = $post_vars["IdU 0"];

$idUsuario = str_replace('"', "', $idUsuario);
$autorBuscado = ‘"inauthor:’ . $post_vars["Autor”];

$client = Google Client();
$client->setApplicationName(“Clien
$client->setDeveloperKey("

$service = Google rvice Books($client);
$optParams = array(’'printType’ "books ") ;
$results = $service->volumes->listVolumes($autorBuscado, $optParams);

Figura 4.18: Biisqueda de libros por autor - Servidor

4.7. Busqueda de enlaces de compra

La busqueda de enlaces de compra para los libros es la segunda caracteristi-
ca principal de LiBook y otorga a la aplicaciéon un caréacter distintivo que le hace
distanciarse del resto de aplicaciones con un funcionamiento similar.

Esta funcionalidad permite conocer distintas opciones de compra para los libros
en los que esté interesado el usuario. Cuando consulta un libro en concreto, entre sus
datos podra encontrar enlaces a las principales plataformas de venta online, algunas
de ellas especializadas en libros. Al ser seleccionado alguno de ellos, se abrira dentro
de la propia aplicaciéon un navegador que visitara la web de compra del libro en
concreto en esa tienda, pudiendo realizar en ella las acciones habituales de compra
online. Las tiendas disponibles para la compra de los libros son:
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Google Play
= Amazon

Casa del Libro

Frac

El Corte Inglés

Este catalogo de tiendas puede ampliarse a cualquier tienda online.

El procesamiento de esta funcionalidad comienza en la aplicacién mévil, concre-
tamente en la clase InfoLibro del fichero InfoLibro.xzaml.cs, cuando el usuario pulsa
sobre un libro para consultarlo en detalle. En ese momento, se recoge el titulo y el
autor de ese ejemplar y se envian al servidor, como siempre, a través de un objeto
JSON. En la figura 4.19 se puede apreciar la funcién que lleva este proceso a cabo.

Task EnviarlLibro( ing titulo, autor)

App.TtemManager .SaveTaskAsync(new I ibro(titulo, autor), true);

spinner.IsVisible
spinner.IsRunning

googlePlay.IsVisible =
amazon.IsVisible = -
casadellibro.IsVisible =
fnac.IsVisible = H
elcorteingles.IsVisible

Figura 4.19: Buisqueda de enlaces de compra - Aplicaciéon méovil

El servidor recoge estos datos en el fichero ejecutarSelenium.php del paquete
selenium. En él, el titulo y el autor del libro a buscar se tratan para darles el formato
necesario para proceder a su busqueda. En este punto entra en juego Selenium, la
API que hara posible buscar el ejemplar deseado en las diferentes tiendas online. Para
ello, se ejecuta desde el propio fichero PHP el script de Python busquedaGoogle.py
que ejecuta el servidor de Selenium. Esta accion se puede apreciar en la figura 4.20.

Como se ha dicho, Selenium es una API que, dotada de un servidor propio, es
capaz de automatizar tareas en un navegador y realizar asi de manera automatica,
procesos, consultas, o demés acciones en un navegador. Para cada navegador existe
un pequeno programa que debe estar ejecutdndose para realizar las tareas en dicho
navegador, aunque para evitar tener que lanzar ese proceso manualmente, también
existe la posibilidad de ejecutar Selenium con un servidor standalone, que es la
opcion ideal para automatizar proceos en proyectos alojados en un servidor. Por lo
tanto, esta es la manera en la que este proyecto ejecuta Selenium. Se puede apreciar
en la figura 4.21 este servidor en ejecucion.

Con el servidor ejecutandose, el fichero Python busquedaGoogle.py realiza la bus-
queda de las diferentes tienda utilizando la mencionada API de Selenium. Por cada
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$post_vars = json_decode(file_get_ contents(“php
$titulo=$post_vars["Titulo"];
$autor=%$post vars[“Autor”];

$1libro $titulo . " " . $autor;

$libro = str_replace(”™ ", "+", $libro);

$script = ‘p on busqueda ] y " . $libro;
$command = escapeshellcmd($script);

$output = shell exec($command);

echo $output;

Figura 4.20: Busqueda de enlaces de compra - Servidor

derechos reservados.

cs\TFM\selenium>java -jar selenium-ser
0 [GridLaunc Sh F . revis T e e7 3
standalone Selenium Server on port 4444
eleniumhq g.StdErrLog

Figura 4.21: Selenium - Servidor standalone

una de las tiendas establecidas, se realiza una peticién al buscador de Google cuya
solicitud incorpora como palabras clave el nombre de la tienda, el titulo del libro
y su autor. Para cada una de las bisquedas, se consultan los resultados obtenidos
examinando su URL para comprobar si se tratan realmente de la web en la que se
anuncia el ejemplar solicitado o por el contrario el resultado no es el deseado. Cuan-
do se tienen los resultados verificados correspondientes a las paginas web donde se
anuncia el libro, se transforman a un objeto JSON que seré devuelto a la aplicaciéon
para que el usuario pueda acceder a esos enlaces.

La figura 4.22 muestra una pequena parte en la que se realiza la bisqueda en
Google de las diferentes tiendas.

tienda in tiendas:
driver.get("ht - W " + tienda + palabra)

result_xpath [@c 1/
WebDriverWait(driver, 10).until(

EC.visibility of_element_located((By.XPATH, result_xpath)))

results = driver.find_elements(By.XPATH, result_xpath)
links = [result.get_attribute("href") for result in results]

Figura 4.22: Selenium - Biisqueda en la web

En la figura 4.23 se aprecia como se muestran los enlaces para cada uno de los
vendedores.
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18:30

< El corazén helado

y nieta de exiliados en Francia, lo sabe en cambio
casi todo sobre el pasado de sus progenitores

y abuelos, a los que ha preguntado sobre su
experiencia de la guerra y del exilio. Para ella sélo
una historia permanece sin aclarar: la de una tarde
en que acompafd a su abuelo, recién regresado a
Madrid, y visitaron a unos desconocidos con los que
intuyé que existia una deuda pendiente. Alvaroy
Raquel estan condenados a encontrarse porque sus
respectivas historias familiares, que son también

la historia de muchas familias en Espafia, desde

la Guerra Civil hasta la Transicion, forman parte

de si mismos y explican ademas sus origenes, su
presente. También porque, sin saberlo, se sentiran
atraidos sin remedio

= Ficha técnica
Editorial: Grupo Planeta Spain

Fecha de publicacion: 2012-10-16

ISBN: 9788483836231

B Leer online

LEER VISTA PREVIA

© Comprar

) GOOGLEPLAY

a  AmAzoN

B casaDELLBRO
FNAC

B> EL CORTE INGLES

Figura 4.23: Pantalla con los diferentes enlaces de compra

4.8. Insercion y eliminaciéon de favoritos

La funcionalidades de inserciéon y eliminacion de favoritos comparten diseno e
implementacién, ya que una operacion es la antagonica de la otra. La funcién que
lleva a cabo estas operaciones se encuentra en la clase InfoLibro del fichero Info-
Libro.xaml.cs. Con un libro seleccionado, el usuario puede pulsar sobre el icono del
corazon para alternar la condicion de favorito del libro, anadiéndolo a ese grupo
cuando el icono esta seleccionado o elimindndolo del mismo cuando no lo esta. Al
pulsar el corazon, se consulta cuél era el estado de ese libro y se pasa al contrario,
recogiendo el codigo ISBN, que es el identificador tnico de cada libro, el ID del
usuario y un parametro que indica si se quiere insertar o eliminar el libro de favori-
tos para enviarselo al servidor. En la figura 4.24 se puede apreciar el codigo que se
encarga de esta parte en la aplicacion movil.

El servidor captura estos datos en el fichero putFavoritos.php del paquete favori-
tos. La insercion o eliminacién del libro en la seccion de favoritos viene marcado por
el valor del parametro que se envia desde la aplicacion. Si la peticion es de insercion,
se crea el libro en la tabla favoritos de la base de datos, y si hay que eliminarlo, se



4.8. Inserciéon y eliminacion de favoritos

41

botonFav_Clicked( sender, E

isbn = libro.isbi
if ((sender as ] n) .Source.ToString() .Equals("F
{
cido™)

DisplayAlert(

(sender
(sender .HeightReques
(sender .WidthRequest = 80;
(sender .MinimumHeightRequest
(sender .MinimumWidthRequest =
putFavorito = It .Current.Properties["Id"].ToString(), isbn,
. ItemManager .SaveTaskAsync(putFavorito,

(sender
(sender
(sender
(sender
(send

I P .Current.Properties["Id"].ToString(), isbn,

Figura 4.24: Favoritos - Aplicaciéon moévil

busca ese libro en la tabla para borrarlo. La figura 4.25 muestra este proceso.

$post_vars = json_decode(file_get contents(
$insertar=$post_vars[“Insertar”];
$idUsuario=$post_vars["IdUsuar
$idFavorito=$post vars["Id

if($insertar == e){
$query = "INSE INTO Favoritos(IdFa
Fecha) \ (null, $idUsuario, '$idFavorito’, [
if ($resultado = db::getInstance()->dbquery($query))
echo 9;

echo -1;

$query = " Favoritos IdP = $idFavorito”;
if ($resultado = db::getInstance()->dbquery($query))
echo 9;

echo -1;

echo json_encode($respuesta);

Figura 4.25: Favoritos - Servidor
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La figura 4.26 muestra un ejemplo de un libro con el botén de favorito en forma
de corazéon desmarcado.

18:29

<& Elcorazén helado

El corazén helado O

AUTOR: ALMUDENA GRANDES

= Descripcion

El dia de su muerte, Julio Carrién, poderoso hombre
de negocios cuya fortuna se remonta a los afios

del franquismo, deja a sus hijos una sustanciosa
herencia pero también muchos puntos oscuros de
su pasado y de su experiencia en la Guerra Civil y
en la Division Azul. En su entierro, en febrero de
2005, su hijo Alvaro, el tnico que no ha querido
dedicarse a los negocios familiares, se sorprende
por la presencia de una mujer joven y atractiva, a

la que nadie habia visto antes y que parece delatar
aspectos desconocidos de la vida intima de su
padre. Raquel Fernandez Perea, por su parte, hija

y nieta de exiliados en Francia, lo sabe en cambio
casi todo sobre el pasado de sus progenitores

y abuelos, a los que ha preguntado sobre su
experiencia de la guerra y del exilio. Para ella sélo
una historia permanece sin aclarar: la de una tarde
en que acompafd a su abuelo, recién regresado a
Madrid, y visitaron a unos desconocidos con los que
intuyé que existia una deuda pendiente. Alvaroy
Raquel estan condenados a encontrarse porque sus
respectivas historias familiares, que son también

la historia de muchas familias en Espafia, desde

Figura 4.26: Pantalla de un libro que no esta marcado como favorito

4.9. Consultar el historial

El historial es una funcionalidad anadida para la aplicacion con la que el usuario
puede consultar los dltimos libros que ha seleccionado. Esta opcidn se encuentra en
el apartado Perfil y se accede a ella mediante un botén. Cuando el usuario lo pulsa,
se envia una peticion al usuario en la que se indica el ID del usuario que solicita
saber su historial. Esta funcion esta implementada en la clase Historial de la clase
Historial.xaml.cs, y puede apreciarse en la figura 4.27.

El servidor se encarga de esta funcionalidad en el fichero historial.php del paquete
books. Cuando recibe la peticion, recoge el ID del usuario y consulta en la base de
datos cuéles son los tultimos libros que ha visitado ese usuario, recopilandolos y
devolviéndolos a la aplicacion movil mediante un objeto JSON, haciendo, al igual
que en el resto de funcionalidades que devuelven una lista de libros, la comprobacion
de si alguno de ellos forma parte de la seccion de favoritos de ese usuario. La figura
4.28 muestra parte del codigo que realiza esta funcion.
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sk PedirHistorialServidorAsync(

al historial Ite 3
-ItemManager.SaveTaskAsync(historial, true);

.Current.Resources.ContainsKey("historial™))

$query " = visitaslibros
vis io = $idUsuario F a
if($resultado = db::getInstance()->get_result($query)){

$favoritos = -
$queryHis = " IdPro o} favoritos IdUsuario = $idUsuario”;
if($resultadoHis = db::getInstance()->get_result($queryHis)) {
$favoritos = array();
while ($filaHis = $resultadoHis->fetch_assoc()) {
array_push($favoritos, $filaHis["IdProducto™]);
}
}
while ($fila = $resultado->fetch_assoc()){
$autores = explode(”, ", $fila["autores”
$resultado_aux = array(
"titulo" => $fila["titulo”],
' " => $autores,
=> $fila["d

Figura 4.28: Historial - Servidor

Se puede apreciar un ejemplo de historial en la figura 4.29.
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Historial

12 libros visitados

T e
:.: ’ CARLOS
= RUIZ ZAFON
- EL LABERINTO
= DE LOS ESPIRITUS
.//é
Los juegos del hambre El Laberinto de los Espiritus
Suzanne Collins Carlos Ruiz Zafén

L 4

ANTONIO SARASA
GESTION DE LA
INFORMACION
WEB USANDO

PYTHON

®

—

Gestion de la informacion web Steve Jobs
L=apdolyhon Walter Isaacson
Sarasa Cabezuelo

Figura 4.29: Pantalla del historial en la aplicacién maévil
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Conclusiones y Trabajo Futuro

Tras la finalizaciéon del proyecto, una buena manera de evaluar el trabajo reali-
zado y poder sacar unas conclusiones correctas es echar la vista atras fijandose en la
primera idea que se tenia del proyecto, cuales eran sus objetivos y adénde se queria
llegar, y compararlo con el resultado final haciendo una valoracién de si los objetivos
que se propusieron se han alcanzado.

La idea original consistia en hacer una aplicacién que ofreciera a los usuarios la
posibilidad de consultar y comparar precios de libros de una manera sencilla, rapida
y practica. Técnicamente, se buscaba conseguir este funcionamiento haciendo uso
de las tecnologias existentes e investigando sobre diferentes servicios que aportaran
valor y que pudieran unirse en una misma arquitectura.

Finalmente, se puede decir que se han logrado los objetivos propuestos. El re-
sultado final del proyecto es una aplicacién que contiene todas las funcionalidades
pensadas desde el inicio, ademas de alguna funciéon anadida que se incorpor6 du-
rante el desarrollo. Y en lo relativo al desarrollo técnico, se ha logrado investigar
sobre tecnologias novedosas como son las API, comunicar servicios muy diferentes, y
hacer que todos ellos trabajen en armonia dando unidad y solidez a la aplicacion. El
objetivo principal era desarrollar un tinico producto que aunara las funcionalidades
de diferentes servicios y ofrecerlo a los usuarios para que puedan tener diferentes
funcionalidades en un mismo lugar, y este objetivo se ha cumplido.

Concretamente, la aplicacion moévil multiplataforma se ha logrado desarrollar
usando la plataforma Xamarin de Microsoft, y de los objetivos principales del pro-
yecto, el reconocimiento de imégenes se lleva a cabo haciendo uso de la API Vision
de Google Cloud Platform, mientras que la bisqueda de los libros se consigue gra-
cias a la API Google Books. Por tltimo, se ha conseguido ofrecer a los usuarios
diferentes enlaces de compra de los libros utilizando la API de Selenium WebDriver,
que automatiza bisquedas en Google consultando cual es el enlace de venta de un
libro en concreto en las principales tiendas online.

En lo relativo al trabajo futuro, aun hay aspectos que se pueden mejorar y nue-
vas funcionalidades que se pueden anadir. En primer lugar, puesto que la méxima
prioridad del proyecto era ofrecer algo que ya existia pero otorgandole un valor
anadido, se ha incidido muy especialmente en esta parte de experimentacion e inno-
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vacion, lo que ha provocado que algunos detalles muy comunes en la gran mayoria
de aplicaciones no se hayan llegado a implementar, como por ejemplo la funcién de
restablecimiento de contrasena en caso de que el usuario la olvide o una interfaz de
usuario atractiva y moderna. Un apartado que se incluye en la aplicacién pero podria
extenderse es el de las estadisticas. Existe un historial donde el usuario puede ver
los tltimos libros que ha visitado, pero podrian anadirse otros puntos interesantes
como el autor mas consultado, un registro de los libros que se han descargado, o el
ntmero de libros que se han consultado en un periodo de tiempo especifico. También
podria perfeccionarse la secciéon de favoritos anadiendo la posibilidad de organizar
los libros en colecciones, de tal manera que el usuario pudiera tener colecciones de
libros organizadas por géneros, autores, extension o los que ya ha leido, por ejemplo.
Otro aspecto que puede resultar extremadamente interesante, y posiblemente fuese
muy bien recibido por los usuarios en este tipo de aplicaciones, son las recomenda-
ciones. Se podria extender la funcionalidad de la aplicaciéon dotando al proyecto de
un sistema de aprendizaje automatico que recopilara informacion sobre cuéles son
los libros que visita cada usuario, de manera completamente anénima, y pudiera in-
formar a los usuario de libros similares a los que esta consultando, otros ejemplares
que también visitan otros usuarios con gustos parecidos o cuéles son los las obras
més visitadas.

Por dltimo, seria totalmente necesario alojar el servidor del proyecto en un sitio
web para que cualquier usuario pueda acceder a él en todo momento, ya que para
el desarrollo del mismo el servidor se ha alojado en una méquina local.



Chapter

Introduction

For some years now, the world has been going through a process of technological
revolution that affects practically all areas of society. There are people who say that
the fourth industrial revolution in our history is taking place, the one called Industry
4.0. This is causing substantial change at the business level. Most companies are
digitizing their business, going from a manual methodology to a computer one,
making practically all processes go through a computer system or depend on the
use of the internet. A good example is the film business. Not many years ago, to
see a movie, you had to go to a video store and rent it for a few days, while now
there are digital platforms where you can instantly access almost any title. This has
caused that the cinema in physical format has decreased until it almost disappeared.

Something similar has happened in the world of reading. Libraries and book-
stores were the usual place for lovers of reading to find out about the latest published
novels or buy books.Currently, to be aware of literary news, it is enough to do an in-
ternet search to find all the information you need. When deciding to buy a work, you
can find many digital platforms where books are sold in all their formats, whether
physical, hardcover, softcover, pocket or digital edition, but it will be necessary to
dive between the different stores to find the best option. LiBook, the application
developed during this project, makes it easy to compare the different options that a
user has to buy a book, in the same way that it makes it much easier to find the title
that interests them. Being specialized only in books, there is no risk of mistaking
a book for a movie with the same name, or accidentally consulting a wrong book.
Its visual interface, as well as the search for books through an image, make it very
clear if the book being consulted is the one that is actually being searched.

Libook allows you to photograph the cover of a book and automatically displays
all the information related to that book, as well as a preview of it, links to the main
digital stores and even the possibility of reading it completely online or downloading
it in format PDF or EPUB to read them in an electronic book, in addition to other
functions such as adding titles to a favorites list.
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6.1. Motivation

The choice of this topic for the development of the Final Master’s Project is very
marked because reading is one of the most common hobbies. Internet gives access
to all the information you need, including the world of literature, but sometimes
there may be too much information. It is extremely useful when you want to know,
for example, what are the latest trends, what is new from a writer, or when a film
adaptation of a book will premiere in the cinema. But if you want to find a website
dedicated exclusively to books where you can read a preview or find the places
where you can buy it, it may not be so easy, or sometimes you need to read several
paragraphs of information that is not relevant until you get to what you are really
looking for.

Regarding the development of the project, it has been decided to make a mobile
application for both Android and iOS devices with the intention of reaching as many
users as possible. Mobile applications are probably the most used tool by a large
part of the population to do almost any action, so people are very familiar with this
type of program.

On the other hand, the use of APIs grows more and more every day, because it is
a simple and effective way to use services and functions already developed and tested
by other developers, so it has been decided to use several APIs that allow access
to information from an extensive collection of books and offer the functionality to
reach those titles through text recognition in images.

6.2. Objectives

The main objective of LiBook is to offer a simple, fast and intuitive book search
service that provides the most relevant information about them and offers an added
value to traditional search engines. The objectives of the project are specified in the
following list:

Provide a simple book searh engine based on title and author.
s Offer a search engine based on the cover of the book.

= Show a list with the possible results to choose the exact book to which the
user refers.

= Consult relevant information of the book, such as the title, author, description,
publication date, publisher, number of pages or its ISBN.

s Offer the possibility of reading a preview or the full book online.
= Download the book in digital format.
» See purchase links for the book from the most common sellers.

s Have a favorites section.
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6.3. Workplan

To carry out the project, the following planning has been followed:

= Search for information on the state of the art: at the beginning an investigation
was made of applications or services similar to this project, such as specialized
book apps or price comparators. Later, different ways of accessing book col-
lections or some API that offered information about them were consulted, as
well as other APIs that allowed recognizing text in images.

= Specification of requirements: in this phase, all the functionalities of the project
were going to be detailed and how they were going to be carried out.

= Choice of APIs for various functionalities: at this point, several of the APIs
found during the state of the art research process were evaluated and the best
options for the book search and text recognition in images functionalities were
determined.

= Design and development of a mobile application: during this phase, an ex-
ploration of the different options for the creation of a multiplatform mobile
application was carried out and its development was carried out.

» Evaluation and testing of the application: finally, the resulting software was
subjected to tests to correct errors and verify the correct operation of the
application.

Figure 6.1 shows a schedule with the planning of the different activities carried
out for the development of the project.

Busqueda de informacion sobre el estado del arte .

Especificacion de requisitos -

Eleccion de API para varias funcionalidades -

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil _
Evaluacion y pruebas de la aplicacion -

Figure 6.1: Workplan






Chapter

Conclusions and Future Work

After the completion of the project, a good way to evaluate the work done and
to be able to draw correct conclusions is to look back, looking at the first idea you
had of the project, what its objectives were and where you wanted to get to, and
compare it with the final result making an assessment of whether the objectives that
have been set have been achieved.

The original idea was to make an application that offered users the possibility of
consulting and comparing book prices in a simple, quick and practical way. Techni-
cally, the aim was to achieve this performance by making use of existing technologies
and researching different services that added value and could be united in the same
architecture.

Finally, it can be said that the proposed objectives have been achieved. The final
result of the project is an application that contains all the functionalities thought
from the beginning, in addition to some added function that was incorporated dur-
ing development.And regarding technical development, research has been carried
out on innovative technologies such as APIs, communicating very different services,
and making them all work in harmony, giving unity and strength to the application.
The main objective was to develop a single product that would combine the func-
tionalities of different services and offer it to users so that they can have different
functionalities in one place, and this objective has been met.

Specifically, the multiplatform mobile application has been developed using Mi-
crosoft’s Xamarin platform. Of the main objectives of the project, image recognition
is carried out using the Google API Vision, while searching for books is achieved
thanks to the Google Books API. Finally, it has been possible to offer users different
book purchase links using the Selenium WebDriver API, which automates Google
searches by consulting the sale link of a specific book in the main online stores.

Regarding future work, there are still aspects that can be improved and new
functionalities that can be added. In the first place, the highest priority of the project
was to offer something that already existed but giving it added value, for this reason,
it has had a very special impact on this part of experimentation and innovation,
which has caused some very common details in the vast majority applications have
not been implemented, such as the password reset function in case the user forgets
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it or an attractive and modern user interface. A section that is included in the
application but could be extended is that of statistics. There is a history where
the user can see the last books they have visited, but other interesting points could
be added such as the most consulted author, a record of the books that have been
downloaded, or the number of books that have been consulted in a period of specific
time. The bookmarks section could also be improved by adding the possibility of
organizing the books into collections, so that the user could have book collections
organized by genres, authors, extension or those he has already read, for example.
Another aspect that can be extremely interesting, and possibly was very well received
by users in this type of applications, are the recommendations. The functionality of
the application could be extended by providing the project with a machine learning
system that would collect information about which books each user visits, completely
anonymously, and could inform users of books similar to the ones they are consulting,
other copies that other users with similar tastes also visit or which are the most
visited books.

Finally, it is absolutely necessary to host the project server on a website so that
any user can access it at all times, because for its development the server has been
hosted on a local machine.
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Apéndice

Manual de usuario

En el Apéndice A se detalla un manual de usuario en el que se explican todas
las funcionalidades de la aplicacién, se muestra la pantalla asociada a cada una de
ella y se explica como hacer uso de las mismas. Esta descripcion se realiza sobre la
aplicacion Android, aunque la aplicacion también esta disponible para dispositivos

i08.

En primer lugar, al abrir la aplicacion el usuario visualizara una pantalla con el
logo de LiBook, visible en la figura A.1, que se mantiene visible durante los pocos
segundos que dura la inicializacion de la aplicacion y las conexiones iniciales que se
realizan con el servidor.

A.1. Inicio de sesién y Registro

Una vez que la aplicacion esta iniciada, el usuario vera la pantalla de inicio
de sesién, donde podra iniciar sesiéon o registrarse si es la primera vez que usa la
aplicacion. Para ello, deberéd pulsar en el enlace que se muestra en la parte inferior
y que le llevara a la pantalla de registro. Ambas pantallas se pueden observar en la
figura A.2.

En la pantalla de Registro debera introducir su email y una contrasena, que se
le pedird que repita, y que debe tener al menos 8 caracteres. Si alguna de las dos
condiciones no se cumple, se le mostrara un mensaje de error, que se pueden apreciar
en la figura A.3. Si el registro se ha efectuado correctamente, se le notifica mediante
un mensaje que se le ha enviado un correo electréonico desde el que podra activar su
usuario para poder iniciar sesion.

Una vez que el usuario se ha registrado, podra volver a la pantalla de Inicio de
sesion pulsando en la flecha que aparece en la esquina superior izquierda o el botén
Atrés del sistema, y debera introducir sus credenciales para iniciar la sesién. En este
punto, pueden surgir dos posibles errores: que alguno de los dos campos a introducir
estén vacios, o que el usuario no esté verificado. Se pueden apreciar ambos errores
en la figura A 4.
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Figura A.1: Pantalla inicial de la aplicacion



A 1. Inicio de sesion y Registro 57

17:52 il = GD 17:53

< Registro

Email:

Email:
Introduce tu email

Introduce tu email
Contrasefia:

Contrasefa:
Introduce tu contrasefia

INICIAR SESION

¢NO TIENES CUENTA? REGISTRATE

Introduce tu contrasefia

Repite la contraseiia:

Introduce de nuevo tu contrasefia

REGISTRAR

Iniciar sesién

(a) Inicio de sesion (b) Registro

Figura A.2: Inicio de sesion y Registro
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Error Error

La contrasefia debe tener al menos 8 Las contrasefias no coinciden.
caracteres.

ACEPTAR ACEPTAR

(a) Error Registro 1 (b) Error Registro 2

Figura A.3: Posibles errores en el Registro
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Error

Error

Introduce tu email. El usuario no ha sido validado.

Comprueba tu correo electrénico.

ACEPTAR ACEPTAR

(a) Error Inicio de Sesion 1 (b) Error Inicio de Sesién 2

Figura A.4: Posibles errores en el Inicio de Sesion

A.2. Busqueda por imagen

Al iniciar sesion, la aplicacion mostrara la pestana Buscador, aunque podra apre-
ciar dos pestanas mas que se corresponden con la seccién de favoritos y de perfil.
Podra navegar entre ellas pulsando sobre el nombre de la que quiera visitar o des-
lizando el dedo por la pantalla. La figura A.5 muestra las tres pestanas de las que
dispone la aplicacion.

En la primera de las pestanas se encuentran las tres opciones de busqueda de
libros, que puede ser mediante una imagen, tomada con la cAmara o desde la galeria
del dispositivo, o escribiendo el titulo o el autor del libro manualmente. Para realizar
una busqueda por imagen, el usuario debera pulsar sobre una de las dos opciones
disponibles y hacer o elegir la foto. A continuacién, se mostrara un spinner que indica
que se esté procesando la peticion y rapidamente apareceran los diferentes resultados
de la busqueda. La figura A.6 representa este proceso. Cuando haya aparecido la lista
de resultados, el usuario podré seleccionar el libro que deseé para verlo en detalle.
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18:43 il @

17:54 all m G

libook@gmail.com

REINA
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Reina roja MEMORIAS DE IDHUN |
Juan Gomez-Jurado Laura Gallego Garcia
' . VER HISTORIAL
D
CAMARA GALERIA = 78 :
{ J CERRAR SESION
o] .} B
N\ ]
Fuego y Sangre (Cancion de Los juegos del hambre
nEoyitegs) Suzanne Collins
MANUAL George R. R. Martin .
-] L 4
Q L 4 2 Q L 4 2 Q 4 2
Buscador Favoritos Perfil Buscador Favoritos Perfil Buscador Favoritos Perfil
(a) Buscador (b) Favoritos (c) Perfil

Figura A.5: Pestanas de la aplicacion
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18:29 all = 18:29

< Resultados < Resultados

El corazén helado Estaciones de paso

Almudena Grandes Almudena Grandes

Castillos de carton Te llamaré Viernes
Almudena Grandes Almudena Grandes
(a) Cargando los resultados (b) Lista de resultados

Figura A.6: Basqueda de libros por imagen

A.3. Biusqueda manual

La otra opciéon de busqueda de libros es la manual, en la que el usuario podra
introducir en un formulario los datos relativos al libro que busca. Podra elegir entre
indicar unicamente el libro, el autor, o ambos. Una vez introducidos, debera pulsar
en el boton que indica Buscar y de nuevo, aparecera un spinner que indica que se
esta realizando la buisqueda y, posteriormente, la lista con los resultados, tal y como
se observa en la figura A.7. En la pantalla de los resultados, se puede apreciar como
en la barra superior se indican cuales han sido los parametros de la bisqueda.
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18:37 18:39

< Busqueda manual <

Titulo: Selecciona el libro que buscas

. o= ] C W
Autor: : /%) /gi y
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{
BUSCAR .
— Los juegos del hambre Trilogia Los juegos del hambre

Suzanne Collins

TRILOGIA

Suzanne Collins

LOS JUEGOS
DEL HAMBRE

del Hambre

Los juegos del hambre Los Juegos del Hambre de
Suzanne Collins (Guia de

Suzanne Collins
lectura)

ResumenExpress.com,

SINSAJO EN LLAMAS

(a) Formulario de la busqueda (b) Lista de resultados

Figura A.7: Bisqueda de libros manual

A.4. Consulta de un libro

Cuando el usuario se encuentra ante una lista de libros, ya sean los resultados
de una busqueda, la lista de sus libros favoritos, o el historial, podréa seleccionar
cualquiera de ellos para verlo en detalle. Al pulsar un libro, se abrird una nueva
pantalla con las caracteristicas del mismo. En ella, se puede apreciar el titulo del
libro en la barra superior, una imagen de su portada, el titulo y el autor, que a su
vez se trata de un enlace que realiza una nueva busqueda sobre ese autor, un botén
en forma de corazén para anadir o eliminar el ejemplar de favoritos, la descripcion
de la obra, una tabla con detalles técnicos como la editorial, la fecha de publicacion,
su ISBN o el nimero de paginas, enlaces con opciones de compra de ese ejemplar
y la posibilidad de descargarlo en formato PDF o EPUB. Aunque estos son todos
los datos que se pueden consultar de un libro, no siempre seran visibles todos ellos,
ya que solo apareceran aquellos datos con los que cuenta el libro en concreto que se
esta visitando. La figura A.8 muestra un ejemplo de esta pantalla.
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En esta pantalla el usuario puede consultar las diferentes tiendas donde se da
la opcion de compra de ese ejemplar. Para ello, debera pulsar en el enlace corres-
pondiente a la plataforma que quiere consultar. Al hacerlo, se abrird un navegador
dentro de la aplicaciéon que mostrard la web indicada. La figura A.9 muestra un
ejemplo de estas opciones de compra.

Esta pantalla ofrece otras funcionalidades como la busqueda de otros libros de
este autor, para lo que tendra que pulsar el nombre del autor de este libro para que
aparezca un nueva pantalla con los resultados, o la lectura de una vista previa del
libro, o el libro completo si esta disponible esta opcion. Si esto ultimo ocurre, se
indica en la vista de resultados, al igual que se informa si un libro esta disponible
para su descarga. Cuando lo estd, se encuentra la secciéon debajo de los enlaces para
la compra del libro, con un icono en PDF o en EPUB que comenzara la descarga

del ejemplar al pulsarlo. Todas estas funcionalidades se pueden apreciar en la figura
A.10.

18:29

18:30

< El corazén helado

<& El corazén helado

y nieta de exiliados en Francia, lo sabe en cambio
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A.5. Favoritos

El usuario dispone de una seccion de Favoritos, en la que podra consultar aquellos
ejemplares en los que ha marcado el botén en forma de corazéon para incluirlos en
esta categoria de favoritos. Como se puede ver en la figura A.5, se muestra una lista
con los libros que el usuario tiene como favoritos, o un mensaje que indica que aun
no ha marcado ningin libro como favorito en caso contrario. En esta lista podré
seleccionar cualquier libro para abrir la pantalla de informacién de ese libro, la cual
se corresponde con la figura A.8, y desde la que podra hacer todas las funciones
habituales, entre las que esta desmarcar el libro de favoritos pulsando de nuevo en
el icono del corazom.

A.6. Historial

El historial es una de las dos opciones disponibles en la secciéon de Perfil. Para
acceder a él, el usuario deberd pulsar sobre el botén Historial, el cual se puede
apreciar en la figura A.5, para visualizar una lista de los tltimos libros que ha
visualizado, ordenados cronoldgicamente empezando por el més reciente. En esta
lista, de manera similar al resto de listas que se pueden encontrar en la aplicacion,
el usuario podré pulsar sobre cualquiera de estos ejemplares para abrir el libro,
consultar sus detalles y elegir alguna de sus opciones. La figura A.11 muestra un
ejemplo de esta seccion.

A.7. Cerrar sesion

La segunda opciéon que ofrece la seccion Perfil es el cierre de sesion, tal y como
se muestra en la figura A.5. Al pulsar sobre el boton de cierre de sesion, se borraran
los datos de acceso del usuario en ese dispositivo y aparecera de nuevo la pantalla
de inicio de sesion, que se puede apreciar en la imagen izquierda de la figura A.2.
Para volver a iniciar sesion, el usuario debera introducir de nuevo sus credenciales.
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Apéndice

Manual de instalacion

El Apéndice B explica como se ha de proceder para la instalacién del proyecto,
que cuenta con dos partes independientes: la instalacion del servidor en un entorno
local, junto a la base de datos, y la instalaciéon de la aplicacion moévil que se debera
realizar de manera manual.

B.1. Repositorio

El codigo resultante del desarrollo del proyecto puede encontrarse en dos reposi-
torio de GitHub, uno dedicado a la parte del servidor y otro a la aplicacién moévil.
En el repositorio del servidor se puede encontrar un archivo SQL que contiene la ex-
portacion de la base de datos del proyecto. Se pueden encontrar ambos repositorios
en estos enlaces:

» Servidor: https://github.com/Ivan8Mt/Servidor

» Aplicacién moévil: https://github.com/Ivan8Mt/TFM

B.2. Servidor

Durante el desarrollo del proyecto, el servidor se alojé en un entorno local. Para
ello se utiliz6 la plataforma XAMPP, por lo que los pasos que se detallan a conti-
nuacion seran para realizar una instalacion en este entorno.

La parte del servidor del proyecto se encuentra en la carpeta TFEFM, que contiene
varios paquetes los cuales incluyen diversos ficheros PHP para cada una de las fun-
cionalidades de la aplicacion. El primer paso es instalar XAMPP en la maquina que
hara de servidor de la aplicacién. Se puede descargar esta plataforma desde su sitio
web oficial ®3). Con XAMPP instalado, se debe acceder su carpeta de instalacion, en-
trar en la carpeta hitdocs, y colocar en esa ubicacion la carpeta TFM. Por otra parte,
es necesario importar la base de datos. Para ello, se debera levantar el servidor Apa-
che y phpMyAdmin de XAMPP, lo cual se puede hacer desde el panel de control de
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XAMPP, programa que viene incorporado en su instalaciéon. Con ambas herramien-
tas funcionando, se debera acceder a la direccion http://localhost/phpmyadmin/,
donde se encontrara el panel de administracion de la base de datos de XAMPP.
En el panel lateral, se debera seleccionar Nueva, después en Importar y por tltimo
Seleccionar archivo, eligiendo el fichero tfm.sql. Con los archivos PHP ubicados en
la carpeta htdocs y la base de datos importada, el servidor estaré listo.

B.3. Aplicaciéon moévil

La instalacion de la aplicacion moévil conlleva el uso del IDE Visual Studio, ya
que al estar el servidor en un entorno local, es necesario ajustar manualmente la
direcciéon IP donde se encuentra alojado para poder realizar la conexion. Visual Stu-
dio se puede descargar e instalar desde su sitio web oficial®?). Una vez instalado,
serd necesario anadir la plataforma Xamarin, mediante la cual se ha hecho el desa-
rrollo del proyecto. Para su instalacion se pueden seguir los pasos que se indican en la
https://docs.microsoft.com /es-es/xamarin /get-started /installation /?pivots=windows.
Con ambas herramientas correctamente instaladas, se procedera a importar el pro-
yecto.

Nota: este manual sigue los pasos para la instalacion de la aplicacion en un
dispositivo Android. Para instalarla en un dispositivo 1OS serd indispensable contar
con un ordenador y un dispositivo Apple.

Para ello, se debera abrir Visual Studio y seleccionar del panel lateral derecho
la opcion Abrir un proyecto o una solucion, y seleccionar el archivo TFM.sln de la
carpeta TFM. Pasados unos segundos, se abrira la soluciéon del proyecto donde se
puede ver todo el codigo de la aplicacion. Antes de poder ejecutarlo, es necesario
instalar algunos paquetes NuGet de los que depende la aplicacion. Para ello, se
debe abrir el panel Explorador de soluciones, pulsar con el boton derecho del raton
sobre el proyecto TFM y seleccionar Administrar paquetes NuGet. Se abrird una
nueva ventana donde se podra comprobar qué paquetes estan ya instalados e instalar
aquellos que falten. La lista completa de los paquetes necesarios es la siguiente:

= Microsoft.CodeAnalysis.FxCopAnalyzers
= Microsoft.CodeQuality. Analyzers

» Microsoft.CSharp

» NETStandard.Library

= Newtonsoft.Json

= Plugin.Multilingual

= Plugin.Permissions

» Rg.Plugins.Popup

= Xam.Plugin.Media

» Xam.TabView
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» Xamarin.Auth
s Xamarin.Essentials

s Xamarin.Forms

Con todo ello instalado, el ultimo paso consiste en asignar la direccion IP de la
méquina en la que se encuentra alojado el servidor. Este valor se encuentra en una
variable llamada BaseAdress dentro del fichero Constants.cs, ubicado en el paquete
Servidor. La figura B.1 muestra el contenido de este archivo.

Constants.cs® # X
[ TFM - #3 TFM.Servidor.Constants ~ @ F_iOSClientld
Xamarin.Forms;

TFM.Servidor

BaseAddress = Device.RuntimePlatform == Device.Android 2 "

ItemLoginUrl = BaseAddress + "/TF
TtemRegistroUs aseAddress + "
ItemImagener = BaseAddress +
ItemGetFavoritosUrl = BaseAddr
voritosUrl = BaseAddress + "
ItemLibroUrl = BaseAddress + "/TF
ItemVisitalibroUrl = BaseAd
ItemHistorialUrl =
ItemAutorUrl = Basel
ItemFormularioUrl = BaseAddress +

Figura B.1: Archivo donde se asigna la direccién IP del servidor

Tras todos estos pasos, tan solo habra que conectar al ordenador el dispositivo
movil donde se quiere instalar la aplicacion y pulsar en el botén de ejecucion que
se encuentra en la parte superior de la pantalla para comenzar la instalacion de la
aplicacion en ese dispositivo.
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