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CApriTOL 1

INTRODUCCIO, MOTIVACIONS I
OBJECTIUS

1.1 INTRODUCCIO

Avui en dia el mobil s’ha tornat una eina indispensable per la vida quotidiana,
ho fem gairebé tot amb ell, des del moment en que ens aixequem i volem llegir
les noticies fins que ens en anem a dormir i ens hem de posar una alarma
pel dia segiient. Si vols escoltar musica pel carrer ja no portes un aparell
especific per aixo, si vols fer una fotografia del que estas veient no vas tot el
dia amb una camera de fotos a la ma.

Llavors perque encara hem de dur al cim bitllets i monedes per fer les compres
del dia a dia? No ens podem beneficiar del mobil per solucionar aquest
problema com ho hem fet amb tants altres?

Per una altra banda cada cop veiem més i més botigues que ofereixen des-
comptes o packs per atraure més clients. Molts utilitzen aplicacions mobils
que fan de recull d’ofertes per tal que els clients les puguin veure totes alla
mateix. Pero aquestes aplicacions no aporten res d’extraordinari, simplement
fan de pasarel-la publicitaria per les botigues.

Amb la idea de barrejar aquests dos conceptes en un neix Eurakos, una
moneda virtual que aprofita el mobil com a medi de pagament per fer les
transaccions del dia a dia a comergos d’ambit local i genera avantatges tant
per al client com el botiguer.



1.2 MOTIVACIONS

Aquest projecte aporta dues grans motivacions que sén les que van dur a la
seva eleccio.

Per una banda la motivacié de crear un projecte basat en una bona idea, que
pot expandir-se amb facilitat i arribar als comercos de la ciutat. ;A qui no li
agradaria que les botigues a les que va a fer la compra diariament utilitzin
I’aplicacié que ell mateix ha creat per benefici de tots?

La segona és aprofitar el projecte per fer un aprenentatge. No és la primera
vegada que programava per Android, pero tot el que havia fet havia estat molt
guiat i desenvolupats en equips. El fet de tenir 'oportunitat de desenvolupar
una App des de zero de manera propia, per molt que hi hagués uns requisits
basics estipulats des del principi, m’ha fet seguir un procés d’investigacio
i aprenentatge per tal de millorar I’aplicacid, i en conseqiiencia, la meva
experiencia en aquest sector.

1.3 PROPOSIT I OBJECTIUS DEL PROJECTE

Aixi doncs I'objectiu final d’aquest projecte és desenvolupar una aplicacié per
dispositius mobils sota el sistema operatiu Android que permeti materialitzar
la idea darrera de la moneda virtual eurakos, de manera que sigui senzill i
comode d’utilitzar pels usuaris.

Quan es parla d’usuaris es refereix tan pels clients que realitzen les compres
com pels botiguers, que aporten el seu producte. Per tan 'aplicacié haura de
diferir les funcionalitats que pot fer cada usuari.

Un altre aspecte al qual es vol donar molta importancia en aquest treball és
la seguretat. Quan s’esta tractant amb diners és molt important que no hi
hagi errades que provoquin un desajustament dels comptes o que un usuari
pugui accedir als diners d’un altre. Per aquest motiu es dedicara un gran
esfor¢c a que el sistema sigui robust i segur.



CApiTOL 2

ESTUDI DE VIABILITAT

Un projecte tan complex com aquest, que involucra transaccions amb una
moneda virtual ha de ser molt robust i ha d’estar molt ben testejat. A més,
requereix d’un temps d’implantacié per a portar-lo als comergos i veure si
agrada als usuaris. Per aquest motiu el que es pretén amb aquest treball no
és obtenir una aplicacié final sobre la qual invertir-hi molts esforgos i recursos
sense tenir una nocié de si la idea agradara als usuaris, sind que el que es vol
és desenvolupar una prova de concepte de 'aplicacié que serveixi per provar
la idea i veure si s’adopta amb facilitat entre els comercos i els usuaris.

Aquesta prova de concepte ha de complir els mateixos requeriments que el
sistema final pero simplificant el procés i creant una reproduccié a petita
escala del que es vol aconseguir finalment.

Per aquest motiu aquesta prova es dura a terme amb un nombre reduit de
comercos i clients, que comprovaran la utilitat i el bon funcionament de
I’aplicacié. A partir dels resultats obtinguts es vol comprovar si hi ha indicis
de que els comercos recomanen aquest sistema als seus clients i en cas de ser
aixi s’utilitzaria com a punt de partida per desenvolupar ’app definitiva sobre
la qual s’hi invertiran més recursos.

Les dificultats més grans del projecte eren aquelles que estaven relacionades
amb les transaccions de diners reals. La idea principal era evitar fer pagaments
amb paypal o altres plataformes d’aquest tipus ja que les comissions que
apliquen sén molt altes i es perdria el marge que s’obté. Cercant altres
metodes de pagament que fossin comodes es va decidir donar als usuaris
I'opcié de fer transferencies bancaries externes a la app o bé implementar
un TPV virtual dins el sistema que permeti fer els pagaments de manera
accessible.



El problema que va sorgir per desenvolupar el TPV virtual va ser que no es
va tenir en compte que el temps de gestio fos tan gran com va resultar. La
comunicacio amb el banc, la burocracia i els contractes que hi ha pel mig i
el fet de que es tractés d’una app en comptes d’una pagina web, que és al
que estan acostumats, va fer que no s’obtingués la confirmacié per part de
I’entitat bancaria fins una setmana abans de l'inici de la prova de concepte.
Per aquest motiu en la prova de concepte la tinica manera d’afegir Eurakos al
compte de l'usuari és mitjancant transferencia bancaria.

La prova de concepte es dura a terme al llarg de ’estiu, i hi participaran un
total de 4 comergos. Constara de dues fases, una primera que durara un mes
en la qual hi haura un sol comerc i una segona fase de dos mesos en la qual
s’hi sumaran els 3 restants. Durant aquestes fases la clientela sera formada
exclusivament per integrants del Centre Easy, empresa que déna suport al
projecte.

En el moment de I'entrega del projecte ens trobarem en la primera de les
fases, en la qual els usuaris son tots coneguts, per aquest motiu, i com que
encara no es podra utilitzar el TPV virtual, les carregues i retirades de diners
seran externes a ’aplicacié. Aixo es fa per evitar emmagatzemar ntimeros
de compte a 'aplicacid, fet que provocaria que s’hagues d’implementar un
sistema de seguretat que sobrepassa les expectatives del projecte. Per la
segona fase de la prova de concepte es preveu tenir implementat el TPV
virtual, i d’aquesta manera aquest tipus de dades sera tractat directament
per l'entitat financera que ja esta preparada per fer-ho.



CapriTOL 3

METODOLOGIA

La metodologia que s’ha dut a terme per al desenvolupament d’aquest projecte
ha estat una metodologia agil.

Per tal de que la planificacié dels sprints s’adaptés correctament a la quantitat
de treball que s’hauria de realitzar és va fer una fase de preparacié previa en
la qual es van definir els requeriments i els recursos que serien necessaris.

Un cop coneguda la quantitat de treball que caldria realitzar es va definir una
tasca com a unitat minima de treball (un punt d’historia) i a partir d’aquesta
és van avaluar la resta de tasques. La llista completa de tasques amb la seva
valoracio es pot veure en detall al capitol 4

Com veurem a la planificacio les tasques a fer sobre el servidor i sobre la app
no es diferenciaven, ja que el que es volia era tenir funcionalitats completes i
poder-les provar per complet durant el desenvolupament.

A la figura 3 es pot observar el proces que s’ha seguit per implementar el
projecte, els pasos sén els segiients:

- Recollir els requeriments de 1’aplicacio

- Fer els mockups per comprovar que no obviem cap funcionalitat
- Si ens deixem algun requeriment repetim el procés

- Definim les tasques a fer

- Valorem les tasques amb punts d’historia

- Distribuim les tasques entre els sprints

- Planifiquem I'sprint actual

- Desenvolupem les tasques corresponents

- Si queden tasques per fer planifiquem el nou sprint

Quan s’han finalitzat les tasques el projecte esta finalitzat



Wizl Paradigm Standad EdiSaniUn @ Gimara)

Queden requeriments no contemplats?
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CapiTOL 4

PLANIFICACIO

Com s’ha esmentat a I’apartat 3, la planificacié es va basar en una metodologia
agil. El primer pas va ser definir una llista dels requeriments que havia de
tenir ’aplicaci6. Per fer-ho amb el marge més petit possible d’error es va
pensar una imatge general de ’aplicacié mitjancant mockups que ajudessin
a entendre quines pantalles i funcionalitats hauria de tenir, sense tenir en
compte la interficie.

Nova cistella

Ilrn port I
I_Durado I
I_.l\cti\.ritat I

Crear

Figura 4.0.1: Mockup de la pantalla per crear una cistella

Obviament era una versié previa pensada per obtenir una llista de requeriments
aixi que s’hi han anat aplicant canvis i redissenyant pantalles, pero complien
el seu objectiu.

Un cop obtingut el llistat de requeriments calia estimar la quantitat de treball
que comportaria cadascun d’ells per tal de repartir-los equitativament de
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manera que es progressés constantment i I’aplicacié estigués acabada per la
data d’entrega decidida.

Seguint la metodologia agil es va definir una tasca com a l’equivalent a un
punt d’historia. Aquest va ser la que consistia en obtenir i mostrar en una
pantalla el saldo del qual disposava un client. Amb aquesta com a referéncia
es van calcular els punts d’historia que corresponien a la resta. Tenint en
compte el fet de que les tasques sén més dificils d’estimar com més grans son
es va decidir que només és podia puntuar una tasca amb un dels segiients
valors: 1, 2, 4, 8, 24.

Un cop decidits els requeriments i les seves valoracions es va definir la data
d’inici (23/03/2015) i la data de finalitzacié (25/05/2015), d’aquesta manera
a partir del dia 25 es deixava una setmana per fer proves i la setmana segtient
ja s’iniciava la prova de concepte.

Aixi doncs es va definir que els sprints serien de dues setmanes (excepte el
primer i I'iltim que serien solament de una) i es va procedir al repartiment
de les tasques en els diferents sprints de manera que la quantitat de feina que
s’havia valorat quedés repartida equitativament.

23/03 - 02/04 Preparar projecte + entrar com a client

- Muntar servidor i BDD - projecte base (8)
- Registre client (4)
- Login/Logout (2)

06/04 - 20/4 Carrega de saldo i entrar com a empresa

- Veure saldo (1)

- Investigar aplicacions semblants (2)

- Login/Logout (2)

- Registre empresa a través de la web (8)

- Canviar entre vistes de botiguer i client (2)
- Consultar el llistat de comergos (4)

- Crear una cistella (8)

- Cancel-lar una cistella (1)

- Veure el llistat de cistelles (client) (2)

- Veure el llistat de cistelles (botiguer) (2)

20/4 - 3/5 TPV virtual
e Recarrega eurakos TPV (24)

10



3/5 - 18/5 Ofertes i ventes

- Veure ofertes dels venedors sobre la cistella (2)
- Fer oferta (2)

- Acceptar oferta (4)

Consultar estat ofertes (venedor) (2)

Afegir compra (introduir import, concepte,...) (2)

Acceptar compra (2)

Veure compres fetes en una cistella (2)
Llistar clients amb comptes obertes (2)

Llistar compte del client (2)
18/5 - 24/5 Retirar i historial de transferencies

- Login a través de superusuari a la web (2)

- Veure transferéncies del sistema a 1’empresa pendents (efectuar trans-
ferencia manual i marcar com feta) (8)

25/5 Prova de concepte

Com es pot observar és va donar una estimacié molt alta a la implementacio
del TPV, requeriment que finalment no s’ha pogut complir. Aixi doncs s’han
substituit aquests punts d’historia per altres tasques que s’havien obviat en
el moment de la planificacid, com per exemple crear una landing amb el link
al play per a que els usuaris tinguin un punt d’informacio i es baixin la app.

També s’ha aprofitat el temps que s’anava a dedicar als pagaments a través
de D'aplicacié per estudiar les linies de disseny de les aplicacions d’Android.
Es va treballar per fer-la més atractiva visualment i per millorar la navegacié
entre els diferents apartats.
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CAPITOL 5

MARC DE TREBALL I CONCEPTES
PREVIS

5.1 COM FUNCIONEN ELS EURAKOS

Per entendre tot el procés que era necessari implementar a l’aplicacio és
necessari primer entendre que son els eurakos i quines caracteristiques tenen
com a moneda virtual.

La idea principal darrera els eurakos és que els clients es comprometin a pagar
una quantitat de diners fixada al llarg d’un temps determinat i en un tipus
d’activitat. Llavors rebran ofertes dels comercos que estiguin dins el sistema
i es dediquin a aquella activitat per tal de captar compradors. Un cop s’han
rebut diverses ofertes, 'usuari triara quina és la que troba més interessant
i obtindra la part oferida com a increment d’eurakos al compte que té amb
aquella botiga. A partir d’aquest moment cada cop que el consumidor vagi a
la botiga i faci una compra utilitzaran la seva app per fer la transaccio els
diners s’aniran restant automaticament del compte.

A continuacié es mostra un exemple més detallat de com funciona aquest
procediment, que ajudara a la seva comprensio:

1. En Pol entra per primera vegada a I’aplicacié i decideix carregar 500€que
es converteixen en 500 eurakos.

2. Calcula que al llarg d’un mes es gasta uns 200€per comprar carn, aixi
que decideix crear una cistella de 200 eurakos dins I’aplicacié per veure
quines ofertes li fan les carnisseries.
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3.

La carnisseria Bonacarn veu la cistella que ha creat en Pol i li fa una
oferta d’un 20% per a que vingui a la seva botiga. Carns Jaumet també
esta interessada en la cistella d’en Pol pero només li fa una oferta del
15%.

En Pol rep dues notificacions avisant-lo de les ofertes que ha rebut i
entra a l'aplicacié. Veu que la carnisseria Bonacarn li ha fet la millor
proposta i a més és la que té més a prop, aixi que decideix acceptar la
seva oferta. Com aquesta era del 20% i en Pol havia posat 200 eurakos
ara té 240 eurakos al compte que té amb la carnisseria Bonacarn. Queda
fixat en aquest moment doncs que en Pol fara compres per valor de 240
eurakos a la carnisseria, i aquesta a canvi obtindra els 200 eurakos que
havia ofert en un principi en Pol.

Cada cop que en Pol vagi a la botiga i faci una compra el botiguer
obrira ’aplicacié i introduira 'import. En Pol rebra una notificaci6 al
moment al seu mobil i podra acceptar o denegar la compra, si I'import
és correcte 'acceptara i la transaccidé es dura a terme. El botiguer
n’haura rebut la part proporcional respecte a l'oferta que havia fet i
sempre que vulgui podra retirar la quantitat que té al seu saldo, que
sera aquella corresponent a totes les compres que li hagin fet.

. A més a més com 'usuari s’ha compromes a gastar aquella quantitat

a 'inici, des del moment que s’ha acceptat I'oferta el botiguer podra
decidir si vol rebre els diners de manera anticipada.

Aquest sistema genera un conjunt d’avantatges, tan com per al client com
per al botiguer que soén el que fan atractiva ’aplicacio, son els segiients:

Aventatges del client

Obtenir més producte pagant menys.
Pagar des del mobil, sense necessitat de portar res més.

Emmagatzemar els diners com si d’'un banc es tractés obtenint més
beneficis.

Aventatges del botiguer

Aconseguir nova clientela.

Fidelitzar els clients que t’asseguren que vindran durant un cert temps
a la teva botiga.

Possibilitat d’obtenir els diners per avancat.
Publicitar el local a través de I’aplicacié.

13



5.2 COL-LABORADORS

A continuaci6 voldria agrair al conjunt de persones que han fet possible el
desenvolupament del projecte i hi han aportat els seus esforgos:

- Al Dr. Josep Lluis de la Rosa per dirigir-me el projecte i guiar-me.

- A 'Adria Arnau i en Robert Sallo, per ajudar-me a definir els
requeriments i la planificacié, a més de dur un seguiment del seu
desenvolupament.

- A la Gina Xifra per dissenyar la icona i definir els colors de I'aplicacié.

- A la Niria Velazquez i a la Cristina Cruset per apropar el sistema
als comercos.
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CAPITOL 6

REQUISITS DEL SISTEMA

En aquest apartat es definiran els requeriments que ha de tenir I'aplicacié
definitiva. Poden haver-hi diferencies amb el projecte presentat degut a que
com ja s’ha indicat anteriorment s’esta desenvolupant una prova de concepte.
Aquestes diferencies seran explicades en detall al capitol 2.

L’aplicaci6 és la mateixa per als clients i pels botiguers, pero un cop s’iden-
tifiquen les opcions que tenen disponibles no sén les mateixes. Per aquest
motiu es mostraran per separat els requeriments funcionals de cadascuna de
les parts.

6.1 REQUERIMENTS FUNCIONALS DE LA PART
CLIENT

e [’usuari ha de poder registrar-se a ’aplicacié com a client i identificar-se
per obtenir només aquelles dades que li pertanyen.

e [’aplicacié ha de permetre a l'usuari carregar i retirar diners de I’a-
plicacioé de forma comode i senzilla, pero utilitzant un sistema que no
comporti un gran cost en comissions.

e Els clients han de poder definir les seves cistelles, on indicaran el tipus
d’activitat a la que van dirigides, la durada i la quantitat d’eurakos que
s’hi volen gastar. A més han de poder obtenir els detalls de les cistelles
que han creat i cancel-lar-les sempre i quan no hagin acceptat 1’oferta
de cap botiga i, per tan, s’hagin lligat a una botiga.
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e Els usuaris han de poguer veure una llista de les botigues que estan dins
I’aplicacid, la distancia a la que estan de cadascuna i tota la informacié
respecte aquesta.

e Han de poder veure en qualsevol moment la quantitat d’eurakos que
tenen dins l'aplicacié, diferenciant entre els diners que tenen lligats a
alguna cistella i els que son lliures i poden retirar en qualsevol moment.

e Un cop rebin una oferta d’alguna botiga han de rebre una notificacio i
tenir la capacitat per decidir si volen acceptar o denegar 'oferta. En
cas d’acceptar-la s’ha de crear un contracte amb la botiga i s’ha d’afegir
I'oferta a la quantitat que el client hagués decidit.

e Cada cop que vagi a la botiga i realitzi una compra ha de rebre una
notificacié que el dugui a una pantalla per acceptar la compra. Un
cop realitzada aquesta accié se li han de descomptar els diners del seu
compte.

e Ha de poder fer un seguiment de les compres que ha fet en una cistella.

6.2 REQUERIMENTS FUNCIONALS DE LA PART
BoTica

e L[’aplicacio ha de permetre al responsable de la botiga retirar diners
de forma senzilla, a més de poder demanar un avancament i que se li
transfereixin els diners abans de que 'usuari faci les compres.

e S’ha de poder veure un llistat de les cistelles que han creat els usuaris i
estan relacionades amb 'activitat de la botiga per tal de fer les ofertes.

e Un cop s’han fet les ofertes s’han de poder administrar i veure en quin
estat es troben, aixi com cancel-lar-les.

e Quan un client accepta una de les ofertes el botiguer ha de rebre una
notificacio i veure 'estat en que es troba el contracte, incloent el saldo
que hi resta i el llistat de compres que s’hi han fet.

e El botiguer ha de poder iniciar una compra cada cop que un client
que tingui un contracte vagi a la botiga, enviant d’aquesta manera una
notificacio al client en qiiestié i rebent una altra amb el resultat de la
compra.

e [gual que els clients ha de poder veure I'estat del seu compte d’eurakos,
tan els diners que encara soén a les cistelles i s’aniran descomptant cada

16



cop que un client faci una compra, com els que té lliures i pot retirar
en qualsevol moment.

Per ultim el responsable de la botiga ha de poder utilitzar ’aplicacio
com qualsevol altre usuari, per tant tindra una opcié per canviar a
mode de client i poder fer compres a altres botigues del sistema.

6.3 REQUERIMENTS FUNCIONALS DE LA
INTERFICIE WEB

També s’ha inclos una senzilla interficie web amb 'objectiu de simplificar la
feina dels administradors del sistema.

Ha de permetre I'entrada només als usuaris que siguin administradors.

[’administrador ha de poder veure un llistat dels usuaris que hi ha al
sistema i obtenir-ne el detall.

També s’ha de llistar la informacié de les botigues i ha de permetre
registrar-ne de noves.

A la web s’hi han de llistar totes aquelles peticions de retirar eurakos que
hagin fet els clients, per tal d’efectuar-la mitjancant una transferencia
bancaria.

6.4 REQUERIMENTS NO FUNCIONALS

L’aplicacié ha de ser senzilla i comode d’'utilitzar, amb botons grans
i de facil accés que facilitin fer les compres de manera rapida quan el
client va a la botiga. També cal que sigui atractiva visualment per a
que els usuaris tinguin ganes d’utilitzar-la.

Ha de ser segura, les transaccions no poden quedar a mitges i s’ha
d’evitar que es puguin obtenir dades privades d’altres usuaris.

El procés de crear la cistella, fer 'oferta, acceptar-la i realitzar compres
ha de ser senzill i s’han d’utilitzar les notificacions per guiar als usuaris
sense que aquests es sentin perduts dins ’aplicacio.

Ha de seguir les guies de disseny d’Android, aixi com la navegacié tipica
del sistema operatiu.
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e La part servidor ha d’estar desenvolupada com una API completa i facil
d’entendre, que pugui ser utilitzada després per implementar el sistema
en altres plataformes.
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CAPITOL 7

ESTUDIS I DECISIONS

7.1 ANDROID

Com tothom ja sap Android és un sistema operatiu basat en el nucli de Linux
que va ser dissenyat principalment per a dispositius mobils amb pantalles
tactils. La decisié de desenvolupar ’aplicacio sota aquest sistema operatiu
va ser que actualment és el sistema sobre el qual es basen la majoria de
dispositius mobils (Figura 7.1.1).

Per desenvolupar 'aplicacio es va utilitzar I'IDE Android Studio, que conté
totes les funcionalitats necessaries per crear aplicacions basades en aquest
sistema operatiu. Es un entorn de desenvolupament molt comode que té totes
les eines necessaries integrades, des de Gradle per mantenir les llibreries i
I’estructura del projecte, fins a una visualitzacié previa del disseny de les
pantalles mentre construeixes els xml.

Per tal de provar 'aplicacié a mida que es desenvolupava també va ser molt
util 'emulador Genymotion, que és totalment integrable amb Android Studio
i permet executar els projectes amb un bon rendiment, a més d’oferir eines
utils per debugar com poder simular una localitzacio ficticia del dispositiu o
rotar la pantalla.

Les llibrerieries d’Android que s’han utilitzat en aquest projecte per facilitar-ne
alguns dels seus aspectes han sigut les segiients:

- Volley: llibreria de google per fer crides externes a un servidor.

- Glide: per descarregar imatges del servidor i mostrar-les a 1’aplicacié
d’Android de forma comode i amb una minima configuracio.

19



Worldwide Smartphone Shipment Market
Share by OS, 2010 - 2014
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Figura 7.1.1: Evolucié de ventes de mobils per sistemes operatius

- Gson: per decodificar i codificar dades en format json de forma senzilla.

A més s’han utilitzat icones a 'aplicacié descarregades de la web Icons8.

7.2 CAKEPHP

Per desenvolupar el backend de I’aplicacié s’ha utilitzat un framework molt
potent de PHP que s’anomena CakePHP.

Aquest framework dona la possibilitat de desenvolupar un sistema utilitzant
en el llenguatge PHP de forma rapida i senzilla, amb un minim de configuracio.
Es basa en 'esquema MVC (Model, Vista i Controlador) que distribueix el
codi de forma molt clara i senzilla, separant entre els objectes, la interficie i
la funcionalitat.

A més té eines per qualsevol necessitat que es pugui tenir, en el cas del
desenvolupament del backend de I'aplicacié les que es van utilitzar van ser les
segiients:

- Connexi6 a una base de dades MySQL i obtenci6 de les taules d’aquesta
per crear els models.
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- Generacio de controladors basics que permeten llistar, afegir, modificar
i eliminar els models.

- Utilitzar aquestes funcions per construir una API basica de tipus REST
que parseja les dades i les retorna directament en json o xml.

- Utilitzar els models per manipular la base de dades.

- Fer transaccions segures, de manera que si hi ha alguna fallada es faci
un rollback i es torni a l’estat previ.

- Generar un esquema d’interficie web que permeti les funcionalitats
basiques i una senzilla modificacio, a més d’utilitzar un estil propi ja
definit que estalvia molta feina de disseny.

7.3 AMAZON WEB SERVICES

A Thora de decidir on allotjar el servidor es va fer una cerca per trobar
quina era la millor opcié. L’objectiu era que el cost fos el minim (a poder
ser gratuit) ja que es tracta d’'una prova de concepte feta féra de 'empresa,
creada i administrada per mi, sense involucrar a ’empresa en la fase de
desenvolupament.

Finalment es va optar per crear una compta de desenvolupador d’AWS
(Amazon Web Services), que et déna la possibilitat d’utilitzar algunes de les
seves eines de manera gratuita durant el primer any. Entre aquestes eines
hi ha 'EC2, que es un servei per crear un servidor de manera remota amb
unes caracteristiques minimes (una sola CPU d’1GB de memoria), pero que
compleixen de sobres la necessitat de la prova de concepte.

El servei gratuit d’Amazon inclou altres serveis que podrien haver estat
interessants per al projecte, com I’'RDS per emmagatzemar bases de dades,
pero el problema d’aixo és que comportaria lligar el servidor a utilitzar aquest
sistema sempre, o haver de fer canvis al codi per adaptar-lo. Per aquest motiu
només s’utilitza 'EC2 que actua com un servidor Linux normal i corrent, de
manera que el dia que es vulgui traslladar I'aplicacié simplement s’hauran de
copiar els arxius i configurar el nou servidor, pero no hi haura variacions dins
el codi.

7.4 GOOGLE CLOUD MESSAGING

Per fer que el sistema sigui transparent i no haver d’entrar a I’aplicacié cada
cop que es vol saber si s’ha rebut una oferta, o s’ha iniciat un procés de
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compra s’han utilitzat les notificacions push dels dispositius Android. Per
implementar-les s’ha aprofitat una eina que aporta Google anomenada Google
Cloud Messaging. Aquest servei permet als desenvolupadors enviar missatges
entre el servidor i 'app client en tots dos sentits, pero per aquest projecte
només s’han utilitzat els del servidor cap al client.

Client App

| 3rd-Party App
\ Server

GCM Connection Servers

Per tal de saber a quin dispositiu ha d’enviar cada notificacié és necessari
obtenir un id especial que s’obté registrant el dispositiu al sistema de Google.
Aquesta acci6 és fa cada cop que un usuari inicia sessié a eurakos, de manera
que s’emmagatzema a la base de dades aquest id. Llavors des del servidor
s’envia la notificacié a aquest id i la notificacié arriba al dispositiu.

7.5 WAMPSERVER I POSTMAN

Per tal de fer les proves al servidor i confirmar que totes les crides a la API
es va muntar un servidor en local en el qual s’hi feien les proves de manera
que s’evitava fer canvis al servidor bo fins que no s’havia comprovat que el
seu funcionament era el correcte.

Per muntar aquest servidor en local es va utilitzar una aplicacié anomenada
WampServer, que com les seves sigles indiquen, inclou totes les eines que sén
necessaries per fer anar el servidor (Windos Apache MySQL PHP). La seva
instal-lacié és molt senzilla (només cal seguir uns senzills passos, i en pocs
minuts pots tenir el teu servidor corrent en local, amb base de dades propia.

Per provar les crides al servidor, sense dependre de que estigui implementada
la funcionalitat al frontend es va utilitzar I'extensié de Chrome Postman,
que permet fer crides GET, PUT, POST i DELETE al servidor, indicant els
parametres que vols passar (ja siguin de URL o de formulari) i mostra de
forma clara el resultat obtingut.
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A més és molt 1til perque permet guardar les crides que has fet en col-leccions
per no haver d’entrar-les constantment, cada cop que afegeixes un endpoint a
la API, poses la crida a la col-lecci6 i sempre que la vulguis utilitzar la tens
disponible amb els parametres que vulguis. Se’n pot veure un exepmple a la
Figura 7.5.1

Eurakos localhost Enter asample description here
Lastmodified 30 May » 4:52PM 2]
17 requests
accounts/ 127.0.0.1/eurakos/offers json Send ~
activities/
Daskets] URL Params (0) v
baskets/

Headers (0) v
baskets/[basket.id}

DELETE  paskets/{basket_id}
Body Authorization Pre-request script Tests </> N C
offers/ —
® form-data sewvw-form-urlencoded raw binary

offers/accept/(offer id) basket_id 59 Text v
o= percentage 20 Text v
users/

user_id 61 Text v @b x
users/

token 6ed12bfd8b185bea7ag7aca38ccaabd7c05078acd3der | Text v
contracts/
sales/ Key Value Text v e

sales/{sale_id}
sales/accept

sales/

Figura 7.5.1: Exemple de col-leccié al Postman
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CAPIiTOL 8

ANALISI I DISSENY DEL SISTEMA

8.1 ANALISI DELS REQUISITS

Per fer 'analisi dels requeriments s’utilitzara el diagrama de casos d’us,
conjuntament amb les seves fitxes corresponents.

Separarem els diagrames de casos d’is segons els 4 actors que participen en
icacid, per un n nim ien ue son usuaris que utilitzen

I’aplicacio, pe a banda te els clients, que sén els usuaris que utilitze

aplicacié per fer les compres, els venedors, que I'utilitzen com a plataforma
I’apl fer 1 , el dors, I"utilit lataf
per cercar els clients i fer les ventes, i finalment els administradors de I'aplicacio,
que son els que utilitzaran la interficie web per dur un seguiment dels usuaris
i els pagaments que cal realitzar.

Cal indicar que tots els requeriments que apliquem als clients també s’apliquen
als botiguers ja que aquests poden actuar alhora com a clients, per aquest
motiu quan es defineixin els diagrames es veura que el botiguer també engloba
les funcionalitats del client.

Per definir els processos que s’apliquen en cadascun dels requeriments utilit-
zarem les fitxes de cas d’us.
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8.1.1 USUARI NO REGISTRAT

Registrar-se com a
client

Figura 8.1.1: Diagrama de casos d’is de I'usuari no registrat

Usuan no registrat

REGISTRE COM A CLIENT

Cas d’us Registre

Descripcio Crear un usuari per al client amb les seves dades.

Actor: Usuari no registrat

Precondiciéo:  L’usuari no ha d’haver iniciat sessio.

Flux principal:

L’usuari obre I'aplicacio.

Toca el botd de registre.

Introdueix les seves dades personals.

Toca el botd d’acceptars

El sistema confirma que les dades entrades son valides.
Es redirigeix a 'usuari a la vista per iniciar sessio.

SR e

Fluzos Alternatius:
5. En cas de que les dades no siguin correctes es mostren els errors.

Postcondicio: L’usuari s’ha creat a la base de dades.
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8.1.2 CLIENT

Wizl Paradigm Standad EdSaniUniverstat de Girana)

Figura 8.1.2: Diagrama de casos d’is del client
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INICIAR SESSIO

Cas d’us Iniciar sessi6
Descripcio L’usuari inicia sessié per utilitzar I’aplicacié.
Actor: Client

Precondicio:  L’usuari no ha d’haver iniciat sessio.

Flux principal:
1. L’usuari obre I’aplicacio.
2. Introdueix les seves dades al formulari.
Toca el botd d’iniciar sessio.
El sistema confirma que les dades entrades son correctes.
El sistema genera un token per fer les crides i s’emmagatzema a la
memoria del mobil.
6. Es redirigeix a 'usuari al ment que li correspon (client o botiga).

AN

Fluxos Alternatius:
5. En cas de que les dades no siguin correctes es mostren els errors.

Postcondicio:  S’ha generat un token i I'usuari te accés a la seva
vista de I'aplicacié.

Com s’ha explicat anteriorment, el botiguer pot fer les mateixes accions que
el client. Tots dos poden iniciar sessio, pero la pantalla on son redirigits
posteriorment depen del tipus d’usuari que siguin. Per poder accedir a les
funcionalitats del client la botiga té una opcio en el ment per canviar entre
les diferents vistes.
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CREAR UNA CITELLA

Cas d’us Crear una citella

Descripcio L’usuari crea una cistella indicant el seu consum
per rebre ofertes dels botiguers.

Actor: Client

Precondicio:  Cap

Flux principal:

L’usuari entra a la vista de les cistelles.

Toca el boté d’afegir una cistella.

Omple les dades de la cistella (activitat, duracié i import).

Prem el bot6 de desar.

El sistema crea una cistella amb les dades indicades i traspassa la
quantitat del saldo lliure del client al saldo bloquejat en cistelles.

Gt W=

Fluzos Alternatius:
5. En cas de que l'usuari no tingui 'import introduit es mostra un
missatge d’error.

Postcondicio:  S’ha creat la cistella i els botiguers d’aquella acti-
vitat la podran veure.
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CANCEL-LAR UNA CISTELLA

Cas d’us Cancel-lar una cistella
Descripcio L’usuari vol cancel-lar una cistella que havia creat.
Actor: Client

Precondicio:  La cistella ha d’estar creada i no pot tenir cap

oferta acceptada.

Flux principal:

1.
2.
3.

L’usuari entra a la vista de les cistelles.

Toca la cistella que vol cancel-lar.

Dins la pantalla d’informacié de la cistella toca el boté de cancel-lar
cistella.

El sistema comprova que la cistella es pugui cancel-lar.

El sistema marca la cistella com a cancel-lada i desbloqueja I'import
de la cistella.

Fluxos Alternatius:

5.

Si no es pot cancel-lar la cistella es mostra un missatge d’error.

Postcondicio:  La cistella s’ha cancel-lat i no és visible per ningu.

Es manté a la base de dades pero com a inactiva.
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ACCEPTAR UNA OFERTA

Cas d’us Acceptar una oferta
Descripcio L’usuari té una oferta per una cistella i ’accepta.
Actor: Client

Precondicio:  L’oferta ha d’existir i el seu estat ha de ser pendent

Flux principal:
L’usuari entra a la vista de les cistelles.
Toca la cistella que té I'oferta que vol acceptar.
Selecciona 'oferta que vol acceptar de la llista d’ofertes de la cistella.
Toca el botoé d’acceptar oferta.
El sistema marca l'oferta com a acceptada.
El marca la resta d’ofertes pendents sobre la cistella com a denegades.
Es crea un contracte a la base de dades amb I'import de la cistella
més el percentatge de 'oferta.
8. Es crea un anticip a la base de dades amb I'import inicial de la
cistella (el que pot retirar el botiguer).
9. S’afegeix una fila a la base de dades per indicar als administradors
que hi ha pendent un ingrés a la botiga pel valor de la cistella.
10. El sistema envia una notificacié al botiguer perque sapiga que la seva
oferta ha sigut acceptada.

OOt

Fluzos Alternatius:
5. Si hi ha algun error al crear el contracte es mostra una notificacié
d’error.

Postcondicio:  S’ha creat un contracte entre el client i ’empresa,
tots dos poden veure'n els detalls i s’hi poden
realitzar compres.

Un cop s’ha creat el contracte es fan les accions de demanar un anticip i
retirar els diners automaticament. Aquesta complicaci6 en el procés és degut
a que es va prendre la decisié que a la prova de concepte es faria ’anticip
directament en el mateix moment que el client accepta 'oferta. De totes
maneres el sistema ja esta preparat per la versio definitiva i per aquest motiu
cal fer tots els passos.
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DENEGAR UNA OFERTA

Cas d’us Denegar una oferta
Descripcio L’usuari té una oferta per una cistella i la denega.
Actor: Client

Precondicio:  L’oferta ha d’existir i el seu estat ha de ser pendent

Flux principal:

1.

L’usuari entra a la vista de les cistelles.

2. Toca la cistella que té I'oferta que vol denegar.

S G W

Selecciona l'oferta que vol denegar de la llista d’ofertes de la cistella.
Toca el botd de denegar oferta.

El sistema marca 'oferta com a cancel-lada.

El sistema envia una notificacié al botiguer perque sapiga que la seva
oferta ha sigut denegada.

Fluzos Alternatius:

5.

Si hi ha algun error es notifica.

Postcondicio:  L’oferta esta denegada i s’indica com a tal cada

cop que es mostra al client o al botiguer.
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ACCEPTAR UNA COMPRA

Cas d’us Acceptar una compra

Descripcio L’usuari esta a la botiga i el botiguer ha iniciat

una compra amb ell.

Actor: Client

Precondicio:  El client ha d’haver rebut la notificacié del botiguer

per la qual s’ha iniciat un procés de compra.

Flux principal:

1.

ro

S Gt W

L’usuari obre la notificacié de compra.

Accedeix a la pantalla amb la informacié de la compra i toca el botd
acceptar.

El sistema marca la compra com acceptada

Es transfereixen els diners del a compta del client a la del botiguer.
Es descompta I'import del valor restant del contracte.

Es notifica al botiguer indicant que la compra s’ha fet correctament.

Fluxos Alternatius:

3.

Si hi ha algun error es notifica.

Postcondicio: La compra s’ha acceptat i els diners s’han transferit

de la compta del client a la del botiguer.
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DENEGAR UNA COMPRA

Cas d’us Denegar una compra
Descripcio El botiguer ha iniciat una compra amb el client.
Actor: Client

Precondicio:  El client ha d’haver rebut la notificacié del botiguer
per la qual s’ha iniciat un procés de compra.

Flux principal:
1. L’usuari obre la notificacié de compra.
2. Accedeix a la pantalla amb la informacié de la compra i toca el botd
denegar.
3. El sistema marca la compra com denegada
4. Es notifica al botiguer indicant que la compra no ha sigut acceptada.

Fluxos Alternatius:
3. Si hi ha algun error es notifica.

Postcondicio: La compra s’ha cancel-lat.
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8.1.3 BOTIGUER

Canviar entre mode client i botiga

Botiga
Iniciar una compra

Figura 8.1.3: Diagrama de casos d’us del botiguer

CANVIAR ENTRE MODE CLIENT I BOTIGA

Cas d’us Canviar entre mode client i botiga

Descripcio L’usuari és un botiguer i vol canviar a la vista de
client o bé esta a la vista client i vol tornar a la
de botiga.

Actor: Botiguer

Precondicio:  Cap

Flux principal:
1. L’usuari esta al ment de botiguer i toca el boté de canviar a vista
client.

Fluzos Alternatius:
1. L’usuari esta al menu de client i toca el botd de canviar a vista
botiga.

Postcondicio:  L’usuari es troba al menu de la vista que desitja.
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FER UNA OFERTA

Cas d’us Fer una oferta

Descripcio El botiguer ha trobat una cistella que li interessa
i li vol fer una oferta.

Actor: Botiguer

Precondicio:  La cistella ha d’existir i el seu estat ha de ser
pendent.

Flux principal:

El botiguer entra al llistat de cistelles.

Selecciona la cistella que li interessa.

Toca el botd de fer una oferta.

Selecciona el percentatge d’oferta que vol fer a la cistella.

El sistema crea 'oferta a la base de dades amb el percentatge entrat.
S’envia una notificacié al client indicant-li que té una nova oferta.

AR el S

Fluzos Alternatius:
5. En cas d’error apareix una notificacié explicant la causa.

Postcondicio: L’oferta s’ha creat a la base de dades 1 tant el client
com el botiguer la poden veure.
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CANCEL-LAR UNA OFERTA

Cas d’us Cancel-lar una oferta

Descripcio El botiguer vol cancel-lar una oferta que encara no
ha sigut acceptada.

Actor: Botiguer

Precondicio:  L’estat de l'oferta ha de ser pendent.

Flux principal:
1. El botiguer entra al llistat d’ofertes.
2. Selecciona l'oferta que vol cancel-lar.
3. Toca el bot6 de cancel-lar.
4. El sistema marca 'oferta com a cancel-lada.

Fluxos Alternatius:
4. En cas d’error apareix una notificacio explicant la causa.

Postcondicio:  1’oferta s’ha cancel-lat i es mostra com a tal pel
client i el botiguer.
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INICIAR UNA COMPRA

Cas d’us Iniciar una compra

Descripcio El client va a la botiga i el botiguer inicia el procés
de compra.

Actor: Botiguer

Precondicio:  El client ha de tenir una cistella amb el botiguer i
no pot estar caducada o sense diners.

Flux principal:

El botiguer entra al llistat de contractes.

Selecciona la cistella del client desitjat.

Toca el boté d’iniciar compra.

Introdueix les dades de la compra al formulari (concepte i import).
El sistema comprova les dades i crea la compra

S’envia una notificacié al client indicant que s’ha iniciat el procés de
compra.

AR el S

Fluzxos Alternatius:
5. Si 'import entrat és més gran que el que resta a la cistella apareix
una notificacié d’error.

Postcondicio:  S’ha iniciat el procés de compra i s’esta a l’espera
de que el client respongui.
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8.1.4 ADMINISTRADOR

Administrador

Figura 8.1.4: Diagrama de casos d’is de I’administrador

INICIAR SESSIO WEB

Cas d’us Iniciar sessié web
Descripcio L’usuari entra a la web com a administrador.
Actor: Administrador

Precondicio:  L’usuari de D'aplicaci6 ha de tenir rol
d’administrador.

Flux principal:
1. L’usuari accedeix a la web.
2. Entra les seves dades d’inici de sessio.
3. El sistema comprova que les dades siguin correctes.
4. L’usuari entra a la interficie d’administrador.

Fluzos Alternatius:
4. Si les dades no sén correctes es mostra un missatge d’error.

Postcondicio: L’usuari entra com a administrador a la web.




AFEGIR UNA BOTIGA

Cas d’us Afegir una botiga

Descripcio L’administrador afegeix una botiga al sistema.

Actor: Administrador

Precondicio:  Cap

Flux principal:
1. L’administrador accedeix al llistat de botigues
. Selecciona afegir una botiga al ment
Omple el formulari amb les dades de la botiga
El sistema valida les dades entrades
Es crea la botiga a la base de dades
Es crea un usuari per a que la botiga utilitzi 'aplicacio.

> Ul w1

Fluzos Alternatius:
5. Si les dades no sén correctes es mostra un missatge d’error.

Postcondicio:  S’ha creat la botiga i 'usuari lligat a la botiga.
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MARCAR TRANSFERENCIA REALITZADA

Cas d’us Marcar transferencia realitzada

Descripcio L’administrador veu les transferencies pendents,
un cop feta manualment la marca com a tal a la
web.

Actor: Administrador

Precondicio:  La transferencia ha d’estar pendent.

Flux principal:
1. L’administrador accedeix al llistat de transferéncies
2. Cerca a la llista la transferencia que ha realitzat
3. Fa click al boté de marcar transferencia com a feta
4. El sistema canvia ’estat de la treansferencia a efectuada.

Fluzos Alternatius:
4. Si alguna cosa va malament es mostra un missatge d’error.

Postcondicio: L’estat de la transferéncia és efectuada.
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CANCEL-LAR TRANSFERENCIA

Cas d’us Cancel-lar transferéencia

Descripcio [’administrador marca com a cancel-lada una de
les transferencies pendents.

Actor: Administrador

Precondicio:  La transferencia ha d’estar pendent.

Flux principal:
1. I’administrador accedeix al llistat de transferéncies
2. Cerca a la llista la transferencia que vol cancel-lar
3. Fa click al boté de cancel-lar transferencia
4. El sistema canvia 'estat de la treansferéencia a cancel-lada.

Fluxos Alternatius:
4. Si alguna cosa va malament es mostra un missatge d’error.

Postcondicio: L’estat de la transferéncia és cancel-lada.

8.1.5 COM ES COMPRA AMB EURAKOS

La tasca més complexa que hi ha a ’aplicacio és el procés de compra que es fa
quan un client arriba a la botiga i vol rebre un producte utilitzant ’aplicacio,
sense haver de fer res mes que tocar un sol boté. Per entendre’l amb més
detall es va fer un diagrama d’activitats que expliques el procés.

41



=ual Paradigm S'.md:ﬁd':ﬂﬁgunmem'.a'. dat Girana)

Sistema

Client

Denegar la compra i

Acceptar la compra

42



8.2 DISSENY DE LA API

Per tal de que I'aplicacié per a mobil es connecti amb el servidor s’ha dissenyat
una API, de manera que si en un futur es vol expandir el projecte a altres
plataformes no caldra fer cap canvi al servidor.

Aquesta API s’ha dissenyat de manera que fos el més simple possible, pero
alhora que fos segura, ja que tractant-se de diners ho ha de ser completament.

Per fer-la simple i adaptable s’ha intentat seguir sempre I'esquema de les
API REST explicat anteriorment. Per exemple si volem obtenir les activitats
farem una crida a 'endpoint /activities.json. Cal indicar que I’aplicacié obté
totes les crides en format json, pero ’API esta preparada per retornar les
respostes en format xml també, de manera que si accedissim a /activities.zml
obtindriem el mateix resultat pero en format xml.

Per fer ’API segura i que un usuari no pugui accedir a dades que no li
corresponen s’ha aplicat un sistema de seguretat amb token. El funcionament
d’aquest sistema és molt senzill, quan 'usuari inicia sessi6 des del seu mobil es
genera un token per aquest usuari, que es retornat a la crida i alhora guardat
a la base de dades. Quan el mobil el rep 'emmagatzema a la memoria interna
(utilitzant shared preferences), i cada cop que fa una crida al servidor envia
la seva id d’usuari i el token que té al dispositiu. Llavors el servidor cerca
I'usuari a la base de dades i comprova que el token que té emmagatzemat
coincideix amb el que ha rebut, en cas de no fer-ho retorna un missatge
d’error.

email

password

Iniciar sessio

user_id

T token

y

M Obtenir cistelles
user_id

token

Es podria pensar que aquest metode és més segur que enviar la contrasenya a
cada crida pero que no deixa de ser insegur del tot, ja que qualsevol persona
escoltant a la xarxa podria obtenir el teu token d’una de les crides i utilitzar-lo
per accedir a les teves dades. Es per aquest motiu que s’ha posat esforg en fer
que el servidor funcioni sota un protocol segur (HTTPS), que sera explicat
amb més detall a la seccié 9.1.2
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8.2.1 DoCUMENTACIO DE LA API

REGISTRAR UN USUARI

POST https://eurakos.info/users.json

Parametres

username Nom i cognom de 1'usuari
email Correu electronic de 'usuari
password Contrasenya triada per 'usuari

INICIAR SESSIO

POST https://eurakos.info/users/user_login.json

Parametres

username Nom i cognom de 'usuari
password Contrasenya triada per 'usuari

OBTENIR SALDO DE L'USUARI

GET https://eurakos.info/accounts.json

Parametres

user_id Id de l'usuari del qual es vol veure el saldo
token  Token de 'usuari

OBTENIR LLISTAT D’ACTIVITATS

GET https://eurakos.info/activities.json

Aquesta crida no necessita cap parametre ja que qualsevol pot obtenir el
llistat d’activitats lliurement.
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OBTENIR LLISTAT DE CISTELLES

GET https://eurakos.info/baskets.json

Parametres
user_id Id de I'usuari del qual se’n volen obtenir les cistelles
token Token de I'usuari

shop_view Boolea indicant si estem a vista client o botiga

Ja que l'usuari pot ser un usuari i una botiga alhora s’utilitza el parametre
shop_view per saber si el que es vol és obtenir les cistelles propies (cas de
la vista client) o les cistelles pendents que pertanyen a una activitat de la
botiga.

AFEGIR UNA CISTELLA

POST https://eurakos.info/baskets.json

Parametres

user_id Id de 'usuari que crea la cistella

token Token de 1'usuari

activity Id de 'activitat a la qual pertany la cistella
amount Import que es vol gastar

duration Durada de la cistella

OBTENIR INFORMACIO D’UNA CISTELLA

GET https://eurakos.info/baskets/[basket_id].json

Parametres
user_id Id de I'usuari que vol obtenir I'informacié de la cistella
token Token de 'usuari

basket_id Id de la cistella de la qual s’en vol obtenir I'informacié
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ELIMINAR UNA CISTELLA

DELETE https://eurakos.info/baskets/[basket_id].json

Parametres
user_id Id de 'usuari que vol eliminar la cistella
token Token de 'usuari

basket_id Id de la cistella a eliminar

OBTENIR EL LLISTAT DE BOTIGUES

GET https://eurakos.info/shops.json

Parametres

user_id Id de l'usuari que vol veure les botigues
token  Token de 'usuari

OBTENIR EL LLISTAT DE BOTIGUES

GET https://eurakos.info/shops.json

Parametres

user_id Id de l'usuari que vol veure les botigues
token  Token de 'usuari
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OBTENIR EL LLISTAT D’OFERTES

GET https://eurakos.info/offers.json

Parametres
user_id Id de 'usuari que vol veure les ofertes
token Token de I'usuari

basket_id Id de la cistella sobre les quals s’han fet les ofertes

FER UNA OFERTA

POST https://eurakos.info/offers.json

Parametres
user_id Id de T'usuari que fa 'oferta
token Token de 'usuari

basket_id Id de la cistella sobre les quals s’han fet les ofertes
percentage Percentatge ofertat

ACCEPTAR UNA OFERTA

POST https://eurakos.info/offers/accept /[offer_id].json

Parametres

user_id Id de I'usuari que accepta 'oferta
token Token de I'usuari
offer_id Id de l'oferta que s’accepta

47




DENEGAR UNA OFERTA

POST https://eurakos.info/offers/deny /|offer_id].json

Parametres

user_id Id de l'usuari que denega l'oferta
token Token de 1'usuari
offer_id Id de l'oferta que es denega

CANCEL-LAR UNA OFERTA

POST https://eurakos.info/offers/cancel /[offer_id].json

Parametres

user_id Id de l'usuari que cancel-la I'oferta (la botiga)
token Token de 1'usuari
offer_id Id de l'oferta que es vol cancel-lar

OBTENIR EL LLISTAT DE CONTRACTES

GET https://eurakos.info/contracts.json

Parametres

user_id Id de l'usuari que vol veure els seus contractes
token  Token de 'usuari
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LLISTAR LES COMPRES D’UNA CISTELLA

GET https://eurakos.info/sales.json

Parametres
user_id Id de 'usuari que vol veure les compres
token Token de I'usuari

contract_id Contracte al qual pertanyen les compres

INICIAR UNA COMPRA

POST https://eurakos.info/sales.json

Parametres
user_id Id de I'usuari que vol iniciar la compra (la botiga)
token Token de l'usuari
contract_id Contracte sobre el qual es fa la compra
concept Concepte de la compra
amount Import de la compra

OBTENIR INFORMACIO D'UNA COMPRA

GET https://eurakos.info/sales/[sale_id].json

Parametres

user_id Id de l'usuari que vol veure la compra
token  Token de l'usuari
sale_.id Compra de la qual se’n vol obtenir el detall
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ACCEPTAR UNA COMPRA

POST https://eurakos.info/sales/accept /[sale_id].json

Parametres

user_id Id de l'usuari que vol acceptar la compra (el client)
token  Token de 'usuari
sale_id Id de la compra que es vol acceptar

DENEGAR UNA COMPRA

POST https://eurakos.info/sales/deny /[sale_id].json

Parametres

user_id Id de 'usuari que vol denegar la compra (el client)
token  Token de 'usuari
sale_id Id de la compra que es vol denegar

DEMANAR UN ANTICIP

POST https://eurakos.info/extracts.json

Parametres
user_id Id de I'usuari que vol demanar 'anticip (la botiga)
token Token de 1'usuari
contract_id Id del contracte sobre el qua les vol demanar un anticip
amount Import que es vol anticipar
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DEMANAR UN ANTICIP

POST https://eurakos.info/withdraws.json

Parametres

user_id  Id de 'usuari que vol retirar diners)
token Token de l'usuari
amount Import que es vol retirar

8.2.2 DISSENY DE L’APLICACIO

Per tal de fer una aplicacié comode i senzilla d’utilitzar pels usuaris s’ha
dissenyat una interficie d’usuari rapida i estructurada, utilitzant moltes de les
eines proporcionada per ’'SDK d’Android. En tot moment s’han seguit les
linies de disseny i I’esquema de navegacio entre pantalles del sistema operatiu.

Com s’ha dit anteriorment I’aplicacié és la mateixa tant pels clients com per
als botiguers, de manera que quan 'usuari entra, si I’aplicacié detecta que
no té cap botiga el redirigeix cap a la vista de client, en canvi si detecta que
si que en té el redirigeix cap a la de botiguer. Els botiguers poden canviar
d’una vista a l'altre lliurement (ja que també poden actuar com a clients).

El primer que veuen els usuaris a l'iniciar sessio és el meni amb totes les
opcions disponibles, des d’aqui poden navegar entre les funcionalitats que
tenen disponibles. També ho poden fer des de un drawer que apareix al tocar
la icona de la barra o arrossegant el dit des de la banda esquerra de la pantalla
cap a la dreta.

Eurakos

Eurakos

€)EurAKos

Les meves cistelles

El meu saldo

Botigues
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Per exemple el client pot accedir des del ment a la pantalla de cistelles (on
veura el llistat de cistelles), a la pantalla de saldo (on veu els diners que té
disponibles) i a la pantalla de botigues (per veure les botigues que hi ha al
sistema).

Les pantalles a les quals s’accedeix des del mentu sén fragments que substi-
tueixen l'activitat principal, de manera que no canviem d’activitat fins que
volem fer alguna accié o veure el detall d'una cistella, oferta,...

Les activitats segueixen una jerarquia pare/fill ben estructurada, de manera
que al tocar el boté d’enrere (ja sigui a barra superior o al del propi hardware
del dispositiu) l'usuari torna a la pantalla anterior de manera logica. A la
figura 8.2.2 es pot observar I'esquema complet de la jerarquia d’activitats del
client.

| 1= |

Cistelles Saldo Baotigues Sobre Eurakos
. Detall de la Detall de la
|Craa.rc.lstellﬂ| | dstI"a | bati
Detall de
l'oferta
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8.2.3 DISSENY DEL MODEL DE DADES (ENTITAT-RELACIO)

" user v
id INT
username V ARCHAR (50)

email VARCHAR (200)

“ldient ¥ password Y ARCHAR(100)
id INT I token VARCHAR(255)
@ user_id INT role INT

@account id INT H—————————

gemRegld VARCH AR (255)
created DATETIVE

———

[—

"l shop v
id INT

@ user_id INT

@ account_id INT
name VARCHAR (200}
address VARCHAR(200)

] activity_shop ¥

id INT

o modified DATETIME id INT
T phone VARCHAR(15)
| :l v active TINYINT (1) H—————— @ activity_id INT
account Iatitude VARCHAR (20)
| > @ shop_id INT
| id INT lengitude VARCHAR(20) =
} balance DECIMAL(10,2) —————— 4 photo VARCHAR{100}
| locked_balance DECIMAL(10,2) ~ —p  reated DATETIME T
! » | modified DATETIME
| |
| + _] withdraw v | active TINYINT(1)
} | id INT } >
} I @ account_id INT 1 +
__________ q | amount DECIMAL(10,2) A I
| \ ] offer v |
______ —id status INT |
! id INT |
| created DATETIME |
@ shop_jd INT
} modified DATETIME shop_i |
@ basket_id INT |
| active TINYINT (1) |
| > percentage INT ————————
} status INT |
} ,,,,,,, _je © creaied DATETIME }
| I modified DATETIME |
* I active TINYINT (1) }
T basket ! v 1
idINT | PRIMARY ] contract v
@ activity_id INT 1 fk_offer_shop1_idx idINT
v
duration VARCHAR(45) fi_offer_basket1_idx @ basket_id INT Jsle
N id INT
amount DECIMAL(10,2) @ shop_id INT )
@ contract id INT
state INT H <> begin_date DATETIME - w2
amount DECIMAL(10,2)
created DATETIME end_date DATETIME (200)
concept VARCHAR(200)
modified DATETIME remaining_amount DECIMAL(10,2) Fi- — - —-
| state INT
active TINYINT (1) 1‘ percentage DECIMAL(10,2) 4
& dient d INT created DATET IME
- ] extracts v } T 1y BpeINT modified DATETIME
et | i created DATETIME ®
i active TINYINT(1,
> eontract 14 INT | | modified DATETIME S
contract_i
! } active TINYINT (1)
amount DECIMAL{10,2) } | 5
 remaining_to_pay DECIMAL(10,2) Bf— — — - — —
created DATETIME }
modified DATETIME |
active TINYINT(1) } — activity v
|
|

name Y ARCHAR(100)

icon VARCHAR(200)
>

- user: Conté tota la informacié personal de I'usuari, aixi com el token que
Iidentifica dins 'aplicacio i I'id de registre al Google Cloud Messaging

per saber a quin dispositiu s’envia cada notificacio.

- client Aquesta taula simplement fa de relacié entre I'usuari i tot el que
pot tenir com a client (compte i cistelles). Seria possible eliminar-la i
fer les relacions directament amb 'usuari pero es va decidir deixar-la
per si en algun moment es decidia separar 1'usuari client de 1'usuari

botiguer.

- shop: Conté les dades de la botiga (telefon, adrega,...)

- account: Es la taula que s’encarrega de controlar el saldo, tant de la
botiga com del client. Separa els eurakos que estan bloquejats a les
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cistelles o contractes (no es poden retirar) i els que es tenen disponibles.

withdraw: S’hi guarden totes les transferencies de retirar eurakos
pendents. Es la taula on accedeixen els administradors per veure quan
han de fer una transferéncia a I'usuari o la botiga (a la prova de concepte
només a la botiga).

basket: Informacié sobre la cistella (activitat, durada i import).
activity: Activitats disponibles al sistema
activity_shop: Les activitats que proporciona cada botiga.

offer: Oferta que fa una botiga sobre una cistella, conté el percentatge
de D'oferta.

contract: Contracte que es forma quan un client accepta una oferta
sobre una cistella, conté els eurakos que resten en aquell contracte aixi
com altres dades com la data de fi o el percentatge ofertat.

sale: Cadascuna de les compres que es fan sobre un contracte.

extracts: Conté els anticips que han demanat les botigues sobre un
contracte.
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CAPIiTOL 9

IMPLEMENTACIO I PROVES

9.1 IMPLEMENTACIO

La majoria de problemes que van sorgir durant el desenvolupament de 1'a-
plicacié van venir de la part d’Android. L’experiencia ja obtinguda amb el
CakePHP en altres projectes van fer que sorgissin pocs errors a la part del
servidor, pero pel contrari, la poca practica desenvolupant sobre dispositius
mobils va donar alguns problemes.

Aquests problemes d’interficie eren en gran majoria petits bugs que es so-
lucionaven depurant I'aplicacié, per aixo no s’explicaran amb detall, tot i
aixo cal dir que molts d’aquests problemes venien del fet que Android és un
sistema molt fragmentat, i el fet de intentar fer funcionar ’aplicacié en el
major nombre de dispositius possibles (diferents mides i versions del sistema
operatiu).

9.1.1 TRANSACCIONS

Una part molt important del projecte sén les transaccions. Es molt important
que quan es facin transaccions, ja siguin en el procés de fer una compra o en
el d’acceptar una oferta i fer un contracte, no hi hagi cap error que deixi a
mitges 'estat de la base de dades. Per exemple que passaria si el servidor té
un problema mentre s’esta transferint la compra i s’han restat el diners del
compte del client pero encara no s’han sumat al del botiguer?

Obviament aixo és impensable, per aquest motiu s’ha aplicat una de les eines
que ofereix el framework CakePHP per fer transaccions segures dins la base de
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dades. En cas de que hi hagues algun error durant la transaccio es desfarien
tots els passos i es tornaria al punt de partida, de manera que les dades encara
serien estables.

Per aconseguir aixo amb CakePHP es fa amb un dataSource, com es veu a
continuacio:

$dataSource = $this->getDataSource ();

if ($this->Sale->save($sale)) {
$dataSource->commit () ;

} else {
$result = Constants::ERROR_GENERIC;
$this->rollback ();

9.1.2 SEGURETAT

Un dels principals problemes de I'aplicacié va sorgir pel fet de que era molt
important que fos una aplicacié segura. No es podia permetre que qualsevol
persona fes compres o ofertes en nom d’un altre, per tant era vital el control
de sessions i el fet de que les contrasenyes i els tokens fossin completament
segurs. Per tal de fer aixo es va prendre la decisié d’utilitzar el protocol
HTTPS.

Ja que es volia desenvolupar la prova de concepte amb la menor inversio
financera possible, es va cercar alguna opcié gratuita o de baix cost que
permetes obtenir un certificat SSL. L’opci6 trobada va ser Instant SSL by
Comodo, que et dona 1'opcié d’obtenir un certificat SSL valid durant 90 dies,
temps suficient per comprovar el bon funcionament de 'aplicacié i comprar-lo
si se’n vol la continuitat.

El procés per instal-lar el certificat al servidor va ser el segiient:

1. Generar la clau privada i el CSR (certificate signing request) amb les
dades del servidor.

Enviar el CSR a Comodo.
Autenticar que el domini ens pertany afegint un CNAME.
Rebre el certificat SSL

or ok W

Configurar I’Apache per a que utilitzi el certificat.

26



9.2 PROVES

En el cas d’aquesta aplicacié era molt important realitzar moltes proves per
assegurar que el sistema funcionés correctament, ja que una fallada a I’hora de
fer transaccions podria suposar facilment una perdua important de diners i el
descontent dels usuaris. Es per aquest motiu que darrera de cada funcionalitat
afegida es feia un exhaustiu joc de proves per comprovar que no s’escapés
res. Tot i aixo és normal que pugui sorgir algun error inesperat, és per aquest
motiu que el projecte és una prova de concepte.

Cal indicar també que tal com es va planificar el primer mes de la prova de
concepte només es fa en 4 comercos i amb la gent de 'empresa, d’aquesta
manera s’evita tenir problemes més greus.

A més a més les dos ultimes setmanes abans de llancar la prova de concepte
és va fer una fase de proves exhaustives amb 6 persones de 'empresa, que
van provar 'aplicacié amb diners ficticis (alguns fent de botiguers i altres de
clients). El resultat d’aquestes proves va ser molt positiu, ja que van sorgir
errors pero cap va ser de transaccions, la majoria venien de petits errors que
feien que l'aplicacié s’atures o algunes millores en la navegacié.

Les proves s’han aplicat aproximadament a 10 dispositius Android amb
diferents versions i mides de pantalla (inclos una tauleta), i finalment s’ha
aconseguit que funcionés i es veiés bé a tots ells.
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CAPITOL 10

IMPLANTACIO I RESULTATS

10.1 PROVA DE CONCEPTE

Seguint el calendari establert a la planificacid, a dia d’entrega de la memoria
ens trobem en plena prova de concepte. Actualment ja s’ha utilitzat I’aplicacié
i s’han realitzat processos de compres amb la carnisseria Cal Xevi.

Els resultats obtinguts fins ara han sigut molt bons, no hi ha hagut cap error
greu en la setmana que es porta de prova de concepte i sembla que la idea
funciona. Es un mecanisme relativament simple i comode d’utilitzar un cop
t’hi acostumes.

La setmana segiient hi haura 3 comercos nous que s’adheriran al sistema, una
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carnisseria i dos restaurants. Amb aquests comergos s’espera veure si entra
en joc la component de negociacié per veure qui fa millors ofertes.

10.2 PROVA DE FUNCIONAMENT

A continuaci6 es fara una petita demostracié del que seria el proces normal
de la app.

Primer de tot hem de crear la cistella, per fer-ho accedim amb el nostre usuari
client i triem l'opcié Cistelles del ment. Alla ens apareixera un botd que
ens permetra arribar a ’activitat que ens demana les dades de la cistella que
volem afegir. Un cop entrades les dades toquem el boté de desar i ens retorna
al llistat anterior amb la cistella ja creada.

En aquest moment els botiguers que ofereixin productes en aquesta activitat
rebran una notificacié que els indicara que un client acaba de crear una cistella
que els pot interessar. Entrant a I'apartat de cistelles un botiguer li pot fer
una oferta i esperar a veure si I’accepta.

Ara el client rebra una notificacié indicant que té una oferta. Al entrar a
la secci6 de cistelles veura quantes ofertes té sobre cada cistella, i al tocar
una d’elles en veura el detall. Podra decidir si acceptar o denegar-la, en cas
d’acceptar-la es creara un contracte entre el client i la botiga.

Ara suposem que el client arriba a la botiga i vol comprar amb eurakos,
fara la compra habitualment i al moment de pagar li dira el seu nom. El
botiguer cercara als seus contractes el nom del client i introduira les dades
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= Cistelles € cistella

Import
5000€
Durada
1 Mes
Ofertes.

@ Botiga de Test

20%

Botiga de Test

50,00 ©) = 60,00 ©

& ov4
S Contractes
Client de Test

de la compra. D’aquesta manera s’enviara una notificacié al client per a que

accepti la compra.

®a O v 48612
= Contractes

Client de Test
Queden 60,00€)

®a

< Contracte A=/

60,00 ©

Client de Test

Percentatge
20.0%

Data d'acabament

14/07/2015

Afegir una compra

Nova compra

Concepte
Meni

Quantitat

2 ©

CANCEL-LAR  D'ACORD

Quan el client rebi accepti la compra estara completada i se li descomptaran
els diners del contracte. Accedint al contracte i tocant el boté de compres
veura un llistat de les transaccions que ha fet sobre aquella cistella amb la

botiga.

6:27p.m.

domingo 14 de junio

N < ©

Sha iniciat una compra 626p.m
Una botiga acaba diiniciar un procés de

compra amb tu, entra per continuar.

Mnel

Botiga
Botiga de Test

Amb eurakos estas estalviant

20.0% de 12,00€ = @

® =

< Cistella A=)

48,00 ©

Botiga de Test

Percentatge
20.0%

Data d'acabament
14/07/2015
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10.2.1 LEGISLACIO I NORMATIVA VIGENT

En aquest tipus de projectes també és molt important seguir la legislacié
vigent, ja que tracta temes molt delicats com les compres electroniques o les
dades personals. Cal reiterar pero que es tracta d’una prova de concepte i
que una setmana més tard de I’entrega d’aquest projecte s’ha concertat una
entrevista amb un empleat de Legalment especialista en comerg i monedes
virtuals perque col-labori a resoldre tots els dubtes legals que puguin sorgir
del sistema.

Pel que fa al projecte que s’entrega amb aquesta memoria s’han intentat
seguir tots els reglaments explicats al grau.

10.3 LOPD

Per seguir el compliment de la LOPD el primer que cal tenir en compte sén
les dades que obtenim dels usuaris. Son les segiients:

- Nom i cognom

- Email

Contrasenya encriptada

- Token

- Google Cloud Messaging id

Com es pot observar emmagatzem molt poques dades dels clients, aixo és
perque volem que el proces de registre sigui el més rapid possible i perque
només obtenim el que és realment necessari pel bon funcionament de ’aplicacio.
Les altres dades (contrasenya, token i GCM id) realment no ens diuen res de
I'usuari aixi que no es poden considerar dades personals.

El nom i ’email sén considerats dades de nivell basic, per tant el servidor
on estan allotjades ha de cobrir les mesures basiques de seguretat. Es podria
considerar que quan fan I'ingres coneixem una part del seu potencial economic
i a que dediquen les seves compres, i aix0 comportaria que augmentés el nivell
necessari de seguretat.

En tot cas no hi ha cap problema ja que com s’ha indicat anteriorment
laplicacié esta allotjada a Amazon Web Services. Tal com indiquen a la seva
documentacié! el seu sistema és d’alta seguretat, amb sistemes de vigilancia
electronica, sistemes de control d’accés i guardes de seguretat les 24 hores del
dia.

Thttp://aws.amazon.com /es/security/
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10.4 LSSICE

A primera vista pot semblar que es tracti d'una aplicacié de comerg electronic,
pero en realitat no és aixi. No s’esta obtenint cap producte a canvi de carregar
eurakos a ’aplicacio sin6 que la transaccié de la compra del producte es fa
a posteriori, a la mateixa botiga, i I’aplicacié només serveix de plataforma

de pagament, igual que ho fariem al pagar amb targeta amb uns diners que
estan emmagatzemats en un banc.

Aixi doncs no es considera que el projecte estigui subjecte a aquesta llei.
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CaApriTOL 11

CONCLUSIONS

Pel que fa al desenvolupament de 'aplicacié es pot dir que ha sigut exitds. La
planificacié s’ha ajustat correctament a la temporitzacio real del projecte i
s’ha aconseguit desenvolupar una aplicacio solida i senzilla que donés resposta
als requeriments.

La desviacié més gran que hi ha hagut de la planificacié inicial ha estat la
de no poder implementar el TPV virtual per motius de tramits burocratics,
tal com s’ha esmentat anteriorment. Tot i aixo es considera que s’han afegit
altres valors no planificats a l'inici, com funcionar a través d’un protocol
segur.

A més la setmana que es porta de prova de concepte esta donant resultats
positius, aixi que també esta funcionant correctament en ’entorn de produccio.
La idea sembla agradar molt a les botigues, sobretot pel fet de poder rebre els
diners per avancat i que, tot i que un cop carregats els diners siguin passats a
la moneda virtual eurakos, després puguin recuperar aquests diners en forma
d’euro.
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CAPITOL 12

TREBALL FUTUR

Com s’ha dit en tot moment, I’aplicacié d’eurakos és una prova de concepte,
la idea és anar millorant el projecte, afegint nous complements que facin més
atractiva l'aplicacié i, per tant, que tan els clients com els comercos tinguin
més ganes d’utilitzar-la.

Obviament el primer pas futur que cal fer en 'aplicacié és el d’'implementar
el mitja de pagament que faci comode als clients i als comergos ingressar
i treure diners. Afegir un TPV virtual que permeti als usuaris carregar
eurakos a l'aplicacié li donara molt més valor, ja que la idea és poder fer-ho
completament tot des del dispositiu mobil, sense la necessitat d’accedir a un
ordinador per fer la transferencia.

Un altre millora que es preveu a 'aplicacié és fer-la multiusuari, es a dir, que
diversos dispositius es puguin connectar a un mateix usuari, de manera que
tots siguin actius i es puguin realitzar compres amb tots ells. Aixo es molt
util per les families ja que no és sempre el mateix membre el que fa la compra.
Cal decidir pero com funcionaria el sistema de notificacions en aquest cas, ja
que s’hauria de decidir a quin terminal s’envia o si s’envia a tots, pero aixo
podria comportar problemes.

Pel que fa la interficie cal tenir en compte que I'aplicacié esta pensada per
nombres reduits de persones, que passaria si hi haguessin 100 clients al
sistema? Caldria adaptar les llistes per mostrar de manera més rapida i
comode els seus elements, afegint filtres i caixes de cerca. A més seria bo
afegir imatges dels usuaris per a que quan vinguin a la botiga es pogués
comprovar la seva identitat, aixi que un dels segiients passos seria donar als
usuaris la oportunitat d’afegir dades al seu perfil i poder-les modificar.

Una idea que es va donar durant la fase de proves era la de deixar a les
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botigues veure quines ofertes fan la resta per intentar crear competencia entre
aquestes i que el percentatge de les ofertes creixi. Es una decisié que cal
prendre i en cas d’acceptar-se s’hauria d’implementar al sistema.

Finalment va sorgir la idea d’afegir algun sistema que permetes als botiguers
recomanar la app als clients que encara no la tenen, d’aquesta manera s’acon-
seguiria saber si les botigues ho recomanen, i per tan, ho troben una bona
idea.

65



CAPITOL 13
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CAPITOL 14

ANNEXOS

14.1 CAPTURES DE L’APLICACIO
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CAPITOL 15

MANUAL D’USUARI 1I/0
INSTAL-LACIO

L’aplicacié es troba actualment a Google Play!, perd com esta en procés de
prova de concepte es recomana utilitzar I’APK inclosa al CD amb el qual
s’entrega la memoria per fer proves. Aquest APK es connecta al servidor de
proves, on no hi ha preparats dos usuaris (un client i una botiga) amb saldo
carregat per fer testing.

15.1 MANUAL D’USUARI

15.1.1 CLIENT

El client es pot registrar a través de I’aplicacio, al iniciar-la li apareix un
bot6 de registre amb un petit formulari que cal completar. Si les dades son
correctes se li crea un usuari perque pugui entrar a l'aplicacié.

Les dades d’inici de sessio ja preparades per fer testing son:

- email: client@client.com
- contrassenya: client

Un cop s’inicia la sessié apareix el menu amb les tres opcions basiques:
Cistelles, Saldo i Botiga. Des de 'apartat de Botiga es poden veure tots els
comergos dins el sistema, aixi com la seva distancia (si es té activat el GPS) i
la seva localitzaci geografica. A I'apartat de Saldo és on hi tenim la quantitat

thttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.apps.easyinnova.eurakosapp
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d’eurakos que tenim i que podem retirar. Finalment a I'apartat de cistelles
és on gestionem les nostres compres, podem crear cistelles noves tocant el
boté de crear cistelles o veure les dades de les que ja tenim. En cas de que
la cistella seleccionada encara no estigui lligada a cap botiga hi veurem les
ofertes que ens han fet i les podrem acceptar o denegar. Si pel contrari la
cistella ja esta lligada a una botiga hi podrem veure 'import restant, la data
de finalitzacio i les compres que s’hi han fet.

15.1.2 BoTIiGcA

Per registrar-se com a botgia es necessari que ho faci I’administrador de
I’aplicaci6 a través de la interficie web.

Les dades d’inici de sessio ja preparades per fer testing son:

- email: botiga@botiga.com
- contrassenya: botiga

El ment de la botiga té varies opcions:

- Contractes: Aqui apareixen les cistelles sobre les quals la botiga ja hi
té un contracte. A través d’aquesta opcié es realitzen les compres i es
veu el detall dels contractes.

- Ofertes: Aqui la botiga pot veure les cistelles que ha fet i 'estat
d’aquestes, aixi com cancel-lar-les.

- Cistelles: A través d’aquesta opcio el botiguer pot veure les cistelles
que han creat els usuaris i que encara no estan dins de cap contracte i
els hi pot fer ofertes.

- Saldo: Tal com a la pantalla del client aqui es veu la quantitat de
diners que la botiga ha guanyat amb eurakos, separats en els que estan
a les cistelles i encara no pot extreure i els que ja ha rebut a través de
les compres.

- Canviar de vista: A través d’aquesta opcid la botiga pot canviar
entre les funcionalitats de client i les de botiguer.

15.2 MANUAL D’INSTAL-LACIO

Per instal-lar el projecte es necessari tenir instal-lat MySQL i Apache, re-
comanablement fent-ho amb el WAMP. D’aquesta manera per muntar el
servidor només cal copiar el projecte i configurar una base de dades amb el
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nom eurakos. Les taules buides de la base de dades es poden importar des
del fitxer eurakos.sql que ve en el CD.
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