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RESUMEN

De acuerdo a la informacién que proporciona el INPC (Indice Nacional de
Precios al Consumidor) el INEGI (Instituto Nacional de Geografia e
Informatica) ha declarado que en los ultimos anos se ha presentado un
aumento en los precios de los productos que conforman la canasta basica,
ademas de que este puede variar dependiendo del lugar en que se adquieran
dichos productos.

Actualmente todas las personas o la gran mayoria cuentan con un teléfono
celular en €l cual se pueden descargar diversas aplicaciones con distintos
fines, algunas aplicaciones permiten precisamente consultar los precios de
los productos de interés o incluso mostrar ofertas en las distintas tiendas.

En el presente proyecto se desarrolla una aplicacion moévil multiplataforma
en la cual los usuarios participan activamente para registrar productos con
sus respectivos precios en distintos establecimientos, ademas de consultar
los productos que forman parte de su canasta basica y seleccionar el radio
de distancia para la busqueda de tiendas que cuenten con estos productos
al mejor precio.

La aplicacion consta de cinco modulos, donde en cada uno, los usuarios
pueden realizar diversas acciones:

e Registro/Login: registrarse para posteriormente acceder a la
aplicacion y hacer uso de sus funciones.

e Ver Perfil: consultar sus puntos, su credibilidad y seleccionar su
ubicacion actual.

e Agregar Ubicacion: registrar una ubicacion.

e Registro de Productos: registrar tiendas y productos con su precio
permitiendo asi la clasificacion de los productos.

e Busqueda de Canasta: seleccionar los productos que forman parte de
su canasta basica, seleccionar la cantidad de estos y colocar el radio
de distancia en el que les gustaria realizar la busqueda de tiendas
cercanas.

Este modulo también le permite al usuario visualizar la ruta a seguir
para llegar a la tienda seleccionada previamente.

Todas estas operaciones son invocadas por medio de servicios web, lo que
implica que sea el servidor el que se encargue de acceder a la base de datos
y realizar los registros y consultas correspondientes para dar respuestas
correctas a las solicitudes que hace la aplicacion cliente. Esta se encuentra
programada en lenguaje Java y JavaFX, hace uso de Gluon Mobile y Scene



Builder para el desarrollo y la interfaz de usuario. Por su parte la aplicacion
del servidor esta programada en lenguaje Java ademas de hacer uso de
Apache Tomcat para el correcto despliegue de los servicios web.

Para las vistas que hacen uso de Google Maps se emplea GMapsFX que
trabaja con Java y no con JavaScript, lo que hace que el desarrollo de la
aplicacion cliente sea mas uniforme, dado que la mayoria del codigo fuente
esta programado en Java.

Esta aplicacion es util puesto que realiza correctamente la busqueda de
tiendas mas cercanas que cuenten con los productos seleccionados por el
usuario, actualmente se tienen aplicaciones de este tipo pero con interfaces
algo complicadas, por lo que CanbasCheap podria ser una buena opciéon
para aquellos usuarios interesados en este tipo de aplicaciones.

Actualmente no se considera una aplicacion comercializable ya que aun no
es funcional la parte que muestra las vistas de Google Maps en dispositivos
moviles, pero podria ser la base para el desarrollo de una aplicacion que
pueda distribuirse en el mercado y con ello contribuir a que los usuarios
realicen sus compras en las tiendas que tengan los productos mas baratos.
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1.-INTRODUCCION

“La canasta basica es un conjunto de bienes y servicios indispensables para
que una familia pueda satisfacer sus necesidades basicas de consumo a
partir de su ingreso.” [1].

Segun el estudio [2] que hace el INEGI (Instituto Nacional de Geografia e
Informatica), se tienen 82 productos en la canasta basica, organizados de
acuerdo a categorias y determinados en base a la Encuesta Nacional de
Ingresos y Gastos de los Hogares (ENIGH) [1], con los cuales se puede
calcular el costo promedio de cada producto y construir el INPC (Indice
Nacional de Precios al Consumidor) en el cual queda establecido el peso
(ponderacion) de cada producto. De acuerdo a la informacion que
proporciona el INPC, el INEGI ha declarado que en los ultimos anos se ha
presentado un aumento en los precios de los productos de la canasta basica;
esto sin tomar en cuenta que el precio de los productos puede variar de
acuerdo a la tienda en que se adquieran.

Se sabe que todos los productos comercializados tienen un codigo de barras
asociado, el cual es usado para identificarlos, saber de qué pais provienen y
de qué empresa.

En México y otros paises [3] se utiliza el sistema EAN/UCC! para difundir y
administrar los estandares de identificacion de productos. A los codigos para
unidades de consumo y expedicion, se les conoce también como GTINs
(Global Trade Item Numbers) los cuales identifican de manera unica cada
producto o servicio ofrecido en el mercado, los GTINs son asignados
localmente, pero son unicos a nivel mundial; estos codigos son
representados por codigos de barras.

El proyecto consiste en desarrollar una aplicacion que permita a los
usuarios adquirir su canasta basica a menor precio y seleccionar el radio de
distancia para encontrar las tiendas mas cercanas, haciendo uso de la
tecnologia de Google Maps y busqueda de productos a través del codigo
GTIN.

1 EAN/UCC (European Article Numbering Association)/ (Uniform Code Council): Unién de dos organizaciones
gue manejan estandares compatibles de cédigo de comercio.
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1.1.- ANTECEDENTES

1.1.2.- Trabajos Internos
Aplicaciéon movil para la recomendacion de productos en el comercio
electrénico. [4]. Es una aplicacion que recomienda productos de computo,
haciendo uso de la ponderacion de cada producto, segiin la valoracion que
den los consumidores y en base al algoritmo LSP (Logic Scoring of
Preferences).

1.1.3.- Trabajos externos
cQuién es quién en los precios? [S]. Esta aplicacion propuesta por la
PROFECO (Procuraduria Federal del Consumidor) compara los precios del
producto de la canasta basica que el usuario desea consumir en las
diferentes tiendas, para poder ofrecerle los precios mas baratos, asi como
también permite al usuario introducir el radio de distancia en que se hara
la busqueda de las tiendas mas cercanas.

Radarprice [6]. Es un rastreador web y movil que, tras escanear el codigo de
barras de un articulo con cualquier dispositivo mévil permite: conocer su
precio al instante en mas de 1,200 plataformas web y encontrar las tiendas
mas cercanas con el mejor precio.

Idealo [7]. Ofrece una busqueda de productos por nombre, escribiendo el
codigo de barras o escaneandolo. Tiene una base de datos de mas de 4,000
tiendas online. Incluye numerosas categorias de producto que sirven como
filtros.

Andalisis, diseno e implementacion de un sistema de control de ingreso de
vehiculos basado en vision artificial y reconocimiento de placas en el
parqueadero de la universidad politécnica Salesiana-Sede Cuenca |[8].
Consiste en un sistema de reconocimiento de placas vehiculares que utiliza
algoritmos de Reconocimiento Optico de caracteres (OCR) para poder
generar un mejor control, estadisticas y personal de quienes ingresan a la
Universidad Politécnica Salesiana-Sede Cuenca.

Reconocimiento de caracteres mediante imdgenes en contadores de gas en
entornos reales [9]. Consiste en la automatizacion del proceso de lectura de
contadores de gas en una aplicacion informatica que permita ademas
reconocimiento de caracteres en imagenes, para interpretar y asociar las
lecturas del consumo de gas, asi como su relacion con el numero de
suministro contratado.




1.2.- JUSTIFICACION

Segun estudios realizados por el INEGI la canasta basica tuvo un aumento
de precios significativo [10], se sabe que los precios pueden variar de
acuerdo a la tienda; por lo que si se tuviera conocimiento de las tiendas en
donde los productos son mas baratos, el usuario tendria la posibilidad de
adquirir su canasta basica a menor precio.

Con la aplicacion que se desarrollara en este proyecto se conformara una
comunidad de usuarios en la cual podran realizar aportaciones y consultar
datos.

Los usuarios que realicen aportaciones seran aquellos que envien una foto
de la etiqueta del producto junto con su precio para ser procesados por la
aplicacion y actualizar la base de datos con los precios y la tienda en la que
se encuentra dicho usuario.

Aquellos usuarios que s6lo deseen realizar una consulta, bastara co n que
ingresen el nombre del producto y la aplicacion les proporcionara los
diferentes precios del producto en las tiendas consideradas dentro de un
rango definido.

La aplicacion contara también con un apartado en donde se encuentren los
productos que conforman la canasta basica, dandole al usuario la
posibilidad de marcar la cantidad de aquellos que desea comprar y
calculando el precio total de la canasta basica establecida.

El usuario sera libre de elegir el radio de distancia en el cual se realizara la
busqueda de tiendas, esto con la finalidad de que encuentre los productos
de la canasta basica que va a consumir a un mejor precio y sin tener que ir
mas lejos de lo que €l decida; ademas la aplicacion le mostrara al usuario la
ruta que debe seguir para llegar a la tienda seleccionada.

En esta aplicacion los usuarios podran interactuar para dar a conocer
precios de productos en tiendas especificas y opiniones, de tal forma que los
consumidores estén mejor informados para tomar decisiones.

1.3.- OBJETIVOS

1.3.1.-Objetivo General
% Desarrollar una aplicacion movil que permita elegir la tienda mas
conveniente de acuerdo al precio de su canasta basica y la distancia,

utilizando tecnologia de Google Maps.




1.3.2.-Objetivos Especificos

% Disenar e implementar el modulo de registro de wusuarios
considerando criterios de usabilidad en la interfaz grafica.

Todas las vistas implementadas en la aplicacion cliente consideran
criterios de usabilidad.

Este objetivo se cumple satisfactoriamente puesto que la aplicacion
cliente establece una correcta comunicacién con el servidor y envia
correctamente los datos del usuario a registrar.

Para la parte de Login, la aplicaciéon cliente envia el usuario y la
contrasenia y el servidor se encarga de verificar que exista en la base
de datos un usuario con este nombre de usuario y contrasena, st es asi
envia el objeto usuario en formato JSON=.

% Disenar e implementar un modulo para reconocer el codigo GTIN y
buscarlo en la base de datos.

Este objetivo se cumple haciendo uso del plugin ScanBarcode que
proporciona Gluon Charm Down, el cual se encarga precisamente de
leer el cédigo de barras de distintos productos para posteriormente ser
enviado al servidor y hacer correctamente el registro, ademas de
permitir también la busqueda del producto a través de este codigo.

% Disenar e implementar un moédulo para clasificar los precios de
acuerdo a los niveles: bajo, promedio o alto y determinar su
credibilidad.

*,

Este objetivo se cumple puesto que antes de realizar un registro de
producto en tienda, primero verifica que no exista ningun registro de
este, si es asi guarda el producto como primer registro y coloca en el
rango el valor de ‘Medio, por otra parte, si encuentra registros
existentes del producto se encarga de comparar los precios e irlos
clasificando en ‘Bajo’o ‘Alto’.

% Disenar e implementar un modulo para ubicar a las personas mas
activas.

Este objetivo se cumple puesto que el servidor cuenta con una funcién
encargada de modificar los puntos del usuario y su credibilidad cada

2 JSON, acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el intercambio de datos.
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vez que este hace una busqueda o registro de productos, por lo que st
se requiere consultar quienes son los mds activos solo se tienen que
buscar a aquellos con la mayor credibilidad.

Disenar e implementar un modulo que permita al usuario ingresar el
radio de distancia para la busqueda de tiendas.

Este objetivo se cumple gracias a que la aplicacion cliente le da la
posibilidad al usuario de seleccionar el radio de distancia en el que
desea hacer la busqueda de tiendas y este dato es enviado al servidor
el cual tiene una funcién que por medio de la féormula de Haversine (se
describe en la seccion 1.4.2) puede determinar la distancia entre la
ubicacion actual del usuario y las diferentes tiendas y en base a ello
determinar si se encuentran dentro del rango de distancia o no.

Disenar e implementar un médulo que permita buscar en las tiendas
encontradas los diferentes productos solicitados por categoria o
nombre, utilizando la base de datos con productos y tiendas
relacionados.

Este objetivo se cumple puesto que en la aplicacion cliente, una vez que
el usuario selecciona Busqueda de Canasta, se envia una peticion al
servidor para crear una nueva lista, la cual se utiliza después para
comparar los productos que contiene con los productos existentes en las
distintas tiendas cercanas y con base en ello determinar cudles
disponen de todos los productos que solicita el usuario y enviar la lista
resultante a la aplicacién cliente.

Disenar e implementar un moédulo para seleccionar la tienda y
mostrar al usuario la ruta a seguir.

Este objetivo se cumple gracias a que una vez mostradas al usuario las
tiendas que se encuentran dentro del rango de distancia y que ademds
tienen todos los productos solicitados, el usuario puede seleccionar una
Yy con base en ello la aplicacion hace uso de GMapsFX y aplica la
funcionalidad de Directions API para obtener y mostrar la ruta a seguir
desde la ubicacion actual del usuario a la tienda seleccionada.




1.4.- MARCO TEORICO

A continuacion, se presentan los conceptos mas importantes que son
manejados a lo largo del presente reporte para explicar el desarrollo de
Canbas-Cheap.

1.4.1.- Google Maps
Es una aplicacion y sitio web que permite a los usuarios desplazarse por los
mapas de todo el mundo e ir ampliando las zonas de interés para apreciar
fotos satelitales de gran calidad, mapeos vectoriales, mapas con calles y
rutas, etc. [11]

Google Maps cuenta con diferentes APIs tales como:
*Google Maps Android API

*Google Maps JavaScript API

*Google Maps Geocoding API

*Google Maps Directions API

*Google Maps Places API Web Service

Canbas-Cheap no hace uso de todas las APIs de las que dispone Google
Maps, pero si hace uso de:

Google Maps Geocoding API

Esta herramienta tiene la funcionalidad de convertir direcciones en
coordenadas geograficas (latitud, longitud). Por lo que se puede aplicar en
diversas situaciones, como por ejemplo para localizar algun lugar en la
superficie terrestre, esto seria una tarea imposible si solo conoces la
direccion, pero gracias a Google Geocoding API es posible convertir esta
direccion en coordenadas y en base a ello tener la posicion exacta de este
lugar.

Para emplear esta herramienta es necesario hacer uso de los siguientes
parametros obligatorios [12].

e Address: la direccion que quieres geocodificar, en el formato utilizado
por el servicio postal nacional del pais correspondiente.

e Components: un filtro de componente para el que quieres obtener un
geocodigo.

e key’la clave de API de tu aplicacion.




Geocoding API tiene también la funcionalidad de convertir coordenadas
geograficas en direcciones que pueden ser entendidas por los usuarios
(geocodificacion inversa). Es decir, si solo se conocen las coordenadas de
algan lugar, pero se quiere saber la direccion, conociendo la calle, la colonia,
el codigo postal y la ciudad en que se encuentra, se puede facilmente hacer
uso de esta API y obtener asi la direccion.

Para hacer uso de la geocodificacion inversa, los parametros obligatorios [12]
que se deben usar en la solicitud son los siguientes:

Ya sea, latlng: los valores de latitud y longitud que especifican la ubicacion
para la que se quiere obtener la direccion mas cercana en lenguaje natural.

O bien, place_id: el id. de sitio del sitio para el que se quiere obtener la
direccion en lenguaje natural.

Google Maps Directions API

Esta herramienta da la posibilidad de conocer la ruta a seguir para llegar a
un determinado lugar, tomando en cuenta la posicion actual u origen.
Google Directions API muestra, si asi se desea, las indicaciones a tomar para
llegar al lugar de destino.

Para hacer uso de esta herramienta es necesario incluir los siguientes
parametros obligatorios [13] en la solicitud:

e Origin’la direccion, el valor de latitud /longitud textual o el id. de sitio
desde el que se quiere calcular las indicaciones.

o Destination: la direccion, el valor de latitud/longitud textual o el id. de
sitio hasta el que se quiere calcular las indicaciones.

Para que Google Directions API muestre correctamente las indicaciones es
necesario que proporcionar el modo (mode) de viaje que se usara para llegar
al destino.

Existen distintos modos de viaje tales como:

e driving (predeterminado) brinda indicaciones de manejo estandar
usando la red de carreteras.

o walking solicita indicaciones de traslado a pie por sendas peatonales
y veredas (cuando estén disponibles).

e bicycling solicita indicaciones para el traslado en bicicleta por ciclovias
y calles preferidas (cuando estén disponibles).

e transit solicita indicaciones por rutas de transporte publico (cuando
estén disponibles).




1.4.2. FORMULA DE HAVERSINE

Esta es una formula que permite calcular la distancia entre dos puntos
sobre la superficie de la Tierra, haciendo uso de la Latitud y Longitud de
cada punto.

La formula es:
d
haversin (E) = haversin(pl — ¢2) + cos(@1) cos(p2)haversin(Ad)

[14] Donde:

haversin es la funcion haversine, haversin (0) = sen 2 (0 /2) = (1-cos (0))/2.
d es la distancia entre dos puntos (sobre un circulo maximo de la esfera)

R es el radio de la esfera,

@1 es la latitud del punto 1,

@2 es la latitud del punto 2, y

A A es la diferencia de longitudes

El argumento a la funcion haversine se supone que debe darse en radianes,
si se da en grados, el haversin (d/R) de la formula se convertiria en haversin
(180 -d /1 R).

Entonces se puede resolver mediante la funcion arcoseno:
d = R haversin~'(h) = 2Rarcsin(vVh)

Esta formula resultante es la que se aplica en el Servidor de Canbas-Cheap
para hacer el calculo de distancias.

Donde:
h es haversin (d / R).
1.4.3.- RESTFUL WEB SERVICE

(REST) es un estilo arquitectéonico que especifica las restricciones, como la
interfaz uniforme, que, si se aplica a un servicio web inducir propiedades
deseables, tales como el rendimiento, la escalabilidad y la capacidad de
modificacion, que hacen posibles servicios que funcionan mejor en la Web
[15].
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Los servicios web REST se utilizan a frecuencia gracias a que permiten una
comunicacion sencilla con el cliente que los consume, REST esta basado en
cuatro principios fundamentales que son: la identificacion de recursos a
través de URI, interfaz uniforme ya que usa métodos estandar como PUT,
POST, GET, DELETE; Auto-descriptiva mensajes e Interacciones con estado
a través de hipervinculos.

2. DESARROLLO DEL PROYECTO

2.1.-DISENO DEL SISTEMA

2.1.1.-DIAGRAMA DE DOMINIO DE CANBAS-CHEAP
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Figura 1 DIAGRAMA DE DOMINIO
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El diagrama de dominio (Figura 1) muestra las clases principales del
sistema.

A continuacion, se explica a grandes rasgos como estan relacionadas las
entidades que conforman el sistema.

» Usuario. Esta clase se utiliza para registrar a la persona que hace uso
de la aplicacion, permitiéndole a través de la corroboracion de sus
datos acceder a la aplicacion.

» Ubicacion. Se utiliza para poder hacer el registro de tiendas y para
hacer una correcta busqueda de tiendas cercanas en base a la latitud
y longitud de esta.

'



» Producto. Se utiliza para hacer el registro de productos o busqueda de
canasta basica.

» Categoria y Subcategoria. Estas clases se utilizan para hacer una
clasificacion de los productos que el usuario desea registrar o agregar
a su busqueda de canasta basica.

» Lista. Se utiliza para relacionar al usuario con los productos que ha
seleccionado en la busqueda de canasta.

2.1.2.-DIAGRAMA DE CLASES DE CANBAS-CHEAP

Eal

Lista
¢ S = S>»]-idLista: int
Dao Usuarios ! -total: double
—emf: EntityManagerFactory <« —idUsuario: int - +idUs: Usuarios
—em: EntityManager -nombreU: String T
+registraUsuario(u:Usuarios): boolean -contraU: String 1
+loginUsuarios (usuario: String, contra:String): Usuarios = =|-puntos: inc (—  I_ _ _ _____
+obtenUbicaciones (idUsuario:int): List<Ubicaciones> 1 -credibilidad: double
+guardarUbicacion (idUsuario:int,ubi:Ubicaciones): boolean f T |
+obtenCategorias() : List<Categorias> 1 1 V
+obtenSubcategorias(idCat:int): List<Subcategorias> f iy RellistaProd
+subcategorias (): List<Subcategorias> f
+obtenProductos (idSubc:int) : List<Productos> < T L idRellistaProd: int
+registraProducto (idSub:int, producto: Productos) : boolean f \ -productold: Productos
+registraTienda (v:Tiendas,idUbicacion:int): boolean S -cantidad: int
+obtenTiendas (idUbi:int) : List<Tiendas> : Ubicaciones -listald: Lista
+modificaPuntos (idUsuario:int) : boolean ' -idUbicacion: int
+almacenaProductoTienda (pR: ProductosRegistrados, ' -nombreUbi: String
idT:int,idU:int, codigo:String) : boolean 1 -latitud: String
+crealista (idUsuario:int): boolean 1 -longitud: String
+agregaProdLista(p uctos,idU:int,cant:int): boolean < T direccion: String
+calculaTotal (idUs idT:int) : boolean ' -usuariold: Usuarios
+eliminalista (idUs:int): boolean f T
+cbtenLista (idUs:int) : Lista a3 T -
+cbtenTiendasCercanas (radio:int,lat:String, - ' Q
1ng:String, idU:int) : List<Tiendas> f
+obtenProdLista (idUs:int): List<Productos> e T Tiendas
+obtenPregistrados (idUs:int,idT:int): List<ProductosRegistrados> i It
A Bl -nombreTi: String
-direccionT: String e ProductosRegistrados
-latitud: String
-longitud: String —-idProductoReg: int
-idUbicacion: Ubicaciones spEecio: doubis
-rango: String
Categorias -usuarioId: Usuarios
-codigoProducto: Productos
-idCategoria: int -tiendaId: Tiendas
-nombreCat: String
—-subcategoriaslist: List<Subcategorias>
T
________________ a
s Productos
Subcategorias |= = = =>]-codigo: String e
-idSubcategoria: int F-=-= pmonbreboed: Strang
nombreSubc: String miald; Sy gas

—categoriald: Categorias
-productosList: List<Productos>

Figura 2 DIAGRAMA DE CLASES

La Figura 2 muestra el diagrama de clases del sistema, en el cual aparecen
las clases entidad, junto con dos clases auxiliares RellistaProd y
ProductosRegistrados ademas de una clase Dao.

» RellistaProd. Esta clase es la que relaciona una lista perteneciente a
cada usuario con los productos seleccionados por este, permitiendo
asi agregar a ella la cantidad de productos y con ello hacer
correctamente el calculo del total a pagar.

» ProductosRegistrados. Es la clase que se encarga de relacionar a los
usuarios con los productos que ha registrado, proporcionando
también la tienda en la que se encuentran y a qué precio.

» Finalmente, la clase Dao, esta se encarga de realizar las consultas,
modificaciones y registros a la base de datos necesarios para el
funcionamiento del sistema.

10

——
| —



2.1.3.-ARQUITECTURA DE CANBAS CHEAP

Servicio Web REST

Usuario

‘4
hd

Figura 3 DIAGRAMA DE LA ARQUITECTURA DE CANBAS-CHEAP

Canbas-Cheap cuenta con un Servidor Web que se encarga de recibir y
enviar datos a la aplicacion cliente, usando persistencia de la informacion a
través de una base de datos (Ver Figura 3).

A continuacién, se explica como se desarrollaron cada uno de los
componentes de CANBAS-CHEAP:

2.2.- HARDWARE

Para el desarrollo de Canbas-Cheap se utilizo una computadora de escritorio
con las siguientes caracteristicas:

% Un procesador Intel® Pentium Dual de 2.00 GHz
% 2 GB de memoria RAM

% Disco duro de 500 GB

% Un monitor de 15.6 pulgadas

2.3.- PERSISTENCIA DE DATOS

Para el correcto funcionamiento de Canbas-Cheap es necesario almacenar
la informacion, por lo que se generé una base de datos la cual esta montada
en el Servidor de la aplicacion, permitiéndole asi dar respuesta a las
consultas y peticiones que realiza la aplicacion cliente.

Software
e MySQL Workbench version 6.3.

MySQL Workbench es una herramienta que te permite generar y gestionar
de manera rapida bases de datos.

11
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2.3.1.-MODELO ENTIDAD-RELACION
El modelo Entidad-Relacion de la base de datos se muestra en la Figura 4,
en la cual se puede apreciar como se encuentran almacenados los datos y
como se relacionan las tablas que conforman la base de datos. Su
descripcion se muestra en la Tabla 1.

I _ ubicaciones v
"] usuarios o id_ubicacion INT m categorias v
id_usuario INT s m— ey nombre_ubi VARCHAR(60) id_categoria INT
' nombre_u VARCHAR(50) [1O— ———— |atitud VARCGHAR(30) nombre_cat VARCHAR(60)
) longitud VARCHAR(30) >
’ ;Z:f;_IUN:.pRCHARHS) _;_—::: ————— direccion VARCHAR(400) ¢
! credibilidad DOUBLE I : 2usuario_id INT . i
4 : : | subcategorias v
gimE _? : | : id_subcategoria INT
* I : _ productos_registrados ¥ nombre_subc VARCHAR(80)
Tlista ¥ | I id_producto_reg INT > categoria_id INT
T et o usuarioo_id INT >
: :j_:I:TINT O:] tiendas v > codigo_producto VARCHAR(30) SEip=s 5
to;al SEBIE id_tienda INT > tienda_id INT I |
= nombre_ti VARCHAR(150) i "j precio DOUBLE : L jl
direccion_t VARCHAR(400) | rango VARCHAR(15)
¢ latitud VARCHAR(30) Qo= > ¢ *
' longitud VARCHAR(30) _] productes v
: > ubicacion_id INT ‘ codigo VARCHAR(30)
* > e e i o e e i nombre_prod VARCHAR(80)
0 O 0 2 subcategoria_id INT

id_RellistaProd INT
2 Lista_id INT

producto_id VARCHAR(30)
cantidad INT

Figura 4 Modelo Entidad-Relacion de la base de datos

usuarios En esta tabla se encuentran almacenados los
datos de los usuarios, cuenta con campos como:
id_usuario de tipo INT, este campo es utilizado
como llave primaria, nombre_u y contra_u de
tipo String, puntos de tipo INT y credibilidad de
tipo Double.

ubicaciones Aqui se guarda la informacion de las ubicaciones
que posee cada usuario, para ello cuenta con los
siguientes campos: id_Ubicacion de tipo INT,
utilizado como llave primaria, nombre_ubi,
latitud, longitud y direccion de tipo String,
ademas del campo usuario_id de tipo INT, el cual
es utilizado como llave foranea ya que permite
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relacionar a los usuarios con sus ubicaciones
registradas.

categorias

Esta tabla almacena las distintas categorias en
que se pueden clasificar los productos, cuenta
con campos Como:

Id_categoria de tipo INT, utilizado como llave
primaria y nombre_cat de tipo String.

subcategorias

Sirve para almacenar las subcategorias para la
correcta clasificacion de productos, esta tabla
esta relacionada con Categorias por lo que posee
el campo: categoria_id de tipo INT, el cual es
utilizado como llave foranea, cuenta también con
los campos: Id_subcategoria de tipo INT,
utilizado como llave primaria y nombre_subc de
tipo String.

productos

Almacena informacion relacionada con los
productos, por lo que sus campos son: codigo de
tipo String, utilizado como llave primaria,
nombre_prod de tipo String y por ultimo el
campo subcategoria_id de tipo INT el cual se
emplea como llave foranea, permitiendo asi
clasificar los productos en base a subcategorias.

tiendas

Guarda informacion de las tiendas que registra
el usuario en determinada ubicacion, por lo que
posee campos como: Id_tienda de tipo INT,
utilizado como llave primaria, nombre_ti,
direccion_t, latitud, longitud de tipo String y por
ultimo ubicacion_id de tipo INT, utilizado como
llave foranea para la correcta relacion de
Tiendas-Ubicaciones.

productos_registrados

Relaciona las tablas usuario, tienda y producto,
por lo que cuenta con los campos:
id_producto_reg de tipo INT, utilizado como llave
primaria, usuario_id, codigo_producto y
tienda_id de tipo INT, utilizados como llaves
foraneas que hacen referencia a las tablas
correspondientes, ademas de precio de tipo
Double y rango de tipo String.

lista

Aqui se almacenan las listas que genera cada
usuario, posee los siguientes campos: id_Lista de
tipo INT, utilizado como llave primaria, total de
tipo Double y por ultimo id_u de tipo INT,
utilizado como llave foranea para la relacion
entre Usuario-Lista.
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rellistaprod Relaciona las tablas Lista-Productos, posee los
siguientes campos: id_Rellistaprod de tipo INT,
utilizado como llave primaria, Lista_id de tipo
INT, producto_id de tipo String, utilizados como
llaves foraneas que hacen referencia a las tablas
correspondientes y por ultimo Cantidad de tipo
INT.

Tabla 1. TABLAS DE LA BASE DE DATOS Y SU DESCRIPCION

2.4.- SERVIDOR WEB
2.4.1.- GESTION DE DATOS

Software

e Hibernate-JPA 2.1.

JPA (Java Persistence API) establece una interfaz comun que es
implementada por un proveedor de persistencia (TopLink, EclipseLink,
Hibernate, entre otros) [16].

Hibernate-JPA, son herramientas que permiten el mapeo-objeto-relacional
(ORM), es decir, permiten el mapeo de tablas de una base de datos a objetos
en Java y viceversa.

Para el correcto funcionamiento de Hibernate fue necesario agregar las
bibliotecas mostradas en la Figura 5.
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Figura 5 Bibliotecas necesarias para el uso de Hibernate

e MySQL Connector es necesario para la correcta comunicacion con la
base de datos.

e Jandex-1.1.0, si no se tiene agregada esta biblioteca puede ocurrir
que se muestre un error al momento de utilizar Hibernate-JPA por lo
que es necesario descargarla y anadir el jar correspondiente.

Esta biblioteca es utilizada para la generacion de metadatos.

Para realizar el mapeo de tablas de la base de datos a objetos entidad fue
necesario primero definir una unidad de persistencia (PU), ya que gracias a
ella se permite la comunicacion con la base de datos y con ello la
persistencia de la informacion.

Una vez creada la unidad de persistencia, se procedio a crear las clases
entidad desde la base de datos, estas clases poseen como atributos los
campos de sus respectivas tablas, ademas de sus métodos set, get y otros
implementados por el API JPA.
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=) ] ServerCanbasC.entidades
...[&| Categoria.java
Lista.java
Producto.java
ProductoRegistrado.java
Rellistaprod.java
Subcategoria.java
Tienda.java
Ubicacion.java
Usuario.java

BEEEEEEEE

Figura 6 Clases entidad generadas a partir de la base de datos

Estas clases entidad son utilizadas por la clase Dao mostrada en la Figura
7, la cual se encarga de realizar todas las funciones que proporcionan los

servicios.

La clase Dao realiza la transaccion de la informacion entre la base de datos

y el servidor.

Dao

-emf: EntityManagerFactory
-em: EntityManager

+registraUsuario(u:Usuarios): boolean

+loginUsuarios (usuario:String,contra:String) : Usuarios
+obtenUbicaciones (idUsuario:int): List<Ubicaciones>
+guardarUbicacion (idUsuario:int,ubi:Ubicaciones): boolean
+obtenCategorias() : List<Categorias>
+obtenSubcategorias(idCat:int) : List<Subcategorias>
+subcategorias (): List<Subcategorias>

+obtenProductos (idSubc:int) : List<Productos>
+registraProducto (idSub:int, producto: Productos) : boolean
+registraTienda (t:Tiendas,idUbicacion:int): boolean
+obtenTiendas (idUbi:int) : List<Tiendas>

+modificaPuntos (idUsuario:int) : boolean
+almacenaProductoTienda (pR: ProductosRegistrados,

+crealista (idUsuario:int) : boolean

+agregaProdLista(p:Productos,idU:int,cant:int): boolean

+calculaTotal (idUs:int,idT:int): boolean

+eliminalista (idUs:int) : boolean

+obtenLista (idUs:int): Lista

+obtenTiendasCercanas (radio:int,lat:5tring,
Ing:5tring,idU:int) : List<Tiendas>

+obtenProdLista (idUs:int) : List<Productos>

idT:int,idU:int,codigo:String) : boolean

+obtenPregistrados (idUs:int, idT:int): List<ProductosRegistrados>

Figura 7 Clase Dao
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En la clase Dao se define el atributo EntityManagerFactory el cual se encarga
de gestionar las clases entidad que define la unidad de persistencia, para
llevar a cabo esta funcionalidad se hace uso del atributo EntityManager.

A continuacion, se explican los métodos que conforman la clase Dao.

e registraUsuario: Este método recibe como parametro un objeto de tipo
usuario que sera registrado en la base de datos, si el registro es
correcto devuelve un boolean con valor true, de lo contrario el valor
devuelto es false.

e loginUsuarios: Este método recibe como parametros dos String, uno
con el nombre del usuario y otro con la contrasena del mismo, hace
la busqueda en la base de datos de algun registro de usuario que
coincida con estos valores y si la busqueda es exitosa se obtienen los
datos de este usuario para posteriormente ser retornados en un objeto
de tipo usuario.

e obtenUbicaciones: Este método recibe como parametro el id de
usuario de tipo entero, este es utilizado para corroborar que exista un
usuario con ese id, si es asi, se procede con la recuperacion de
ubicaciones registradas por este usuario, las cuales seran devueltas
en un List<Ubicaciones>.

e guardarUbicacion: Este método recibe como parametro el id del
usuario de tipo entero y el objeto de tipo ubicacion que se desea
registrar, para ello primero se busca al usuario con ese id, si existe se
procede con el registro, si este es exitoso devuelve un boolean con
valor true, de lo contrario el valor devuelto es false.

e obtenCategorias: Este método no recibe ningtin parametro ya que solo
se encarga de obtener todas las categorias registradas en la base de
datos y retornarlas en un List<Categorias>

e obtenSubcategorias: Este método recibe como parametro el id de
categoria de tipo entero y en base a este se obtienen las subcategorias,
para esto primero se busca la categoria con este id, si existe se procede
a buscar las subcategorias que estén relacionadas con esta, para
posteriormente ser retornadas en un List<Subcategoria>.

e Subcategorias: Este método no recibe ningun parametro ya que se
encarga de obtener todas las subcategorias registradas en la base de
datos y retornarlas en un List<Subcategorias>.

e obtenProductos: Este método recibe como parametro el id de
subcategoria de tipo entero y en base a este se obtienen los productos
registrados relacionados con esta subcategoria, para esto primero se
busca la subcategoria con este id, si existe se procede a buscar los
productos y posteriormente retornarlos en un List<productos>.

17

——
| —



registraProducto: Este método recibe como parametros el id de
subcategoria de tipo entero y el objeto de tipo producto que sera
registrado, para hacer el registro primero se busca en la base de datos
la existencia de la subcategoria con ese id y posteriormente se procede
a hacer el registro del producto relacionandolo con dicha
subcategoria, si el registro es existoso se devuelve un boolean con
valor true, de lo contrario el valor devuelto es false.

registraTienda: Este método recibe como parametros el id de
ubicacion de tipo entero y el objeto de tipo tienda que sera registrado,
para ello primero se verifica que exista un registro de ubicacién con
este id, si es asi se hace el correspondiente registro de la tienda, si el
resultado es exitoso se devuelve un boolean con valor true, en caso
contrario el valor devuelto es false.

obtenTiendas: Este método recibe como parametro el id de ubicacion
y en base a ello se obtienen las tiendas relacionadas con esta
ubicacion, para esto primero se hace la busqueda de una ubicacion
con este id y posteriormente se obtienen las tiendas relacionadas a
esta, estas son devuelvas por un List<Tienda>.

modificaPuntos: Este método recibe como parametro el id de usuario
de tipo entero, para ello primero se busca en la base de datos al
usuario con este id, posteriormente se procede a sumar diez puntos a
los ya registrados y en base a estos puntos se calcula la credibilidad
del usuario, se realizan los cambios y son enviados a la base de datos
para su correcta persistencia, si el proceso fue exitoso se devuelve un
boolean con valor true, en caso contrario el valor devuelto sera false.

La clase Credibilidad se muestra en la Figura 8, se encuentra en el
paquete ServerCanbasC.Util, ya que no forma parte de las clases
entidad y solo es utilizada para el calculo correcto de la credibilidad.

Credibilidad

+CalculaCredibilidad (Puntos:int): double

Figura 8 Clase Credibilidad

El método CalculaCredibilidad recibe como parametro un numero
entero que representa los puntos que tiene registrados el usuario en
la base de datos y aplica una regla de tres para obtener el porcentaje
de credibilidad y el cual es retornado por este método.

Se toman quinientos puntos que equivalen al cien por ciento de
credibilidad, cada que el usuario registra productos o realiza una
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busqueda de canasta se suman diez puntos y se procede a hacer el
calculo de la credibilidad.

I
500 Puntos ——» 100% credibilidad

X ?

Figura 9 Regla de 3 para obtener credibilidad

almacenaProductoTienda: Este método recibe como parametros un
objeto de tipo ProductosRegistrados el cual tiene el precio del
producto, el id de la tienda e id de usuario ambos de tipo entero y
codigo de tipo String, para su correcto funcionamiento primero se
busca en la base de datos al usuario con ese id, la tienda con ese id y
el producto con ese codigo, posteriormente estos son fijados por medio
de los métodos set del objeto productosRegistrados, después verifica
que no se tenga algun registro de este producto en la misma tienda,
si no hay dicho registro se fija el valor de rango en ‘Medio’, de lo
contrario se comparan los precios de los productos encontrados y en
base a ello se fija el nuevo rango del producto a registrar, ya hecho
esto se procede a hacer el registro de este producto, si este fue exitoso
se devuelve un boolean con valor true, de lo contrario el valor devuelto
sera false.

crealista: Este método recibe como parametro el id de usuario de tipo
entero, se procede a corroborar que exista un registro de usuario con
este id y si se encuentra se crea un objeto de tipo Lista fijando por
medio del método set al usuario que registra dicha lista, estos datos
son enviados a la base de datos para su correcto registro, si el
resultado es exitoso se devuelve un boolean con valor true, de lo
contrario el valor devuelvo sera false.

agregaProdLista: Este método recibe como parametros un objeto de
tipo Productos, el id de usuario y cantidad ambos de tipo entero, se
procede a corroborar que exista un registro de usuario con este id, si
es asi se obtiene la lista registrada por este, posteriormente se crea
un objeto de tipo relListaProd y se fija la lista previamente recuperada,
el producto y la cantidad de este y se realiza el registro, si este fue
exitoso se devuelve un boolean con valor true, de lo contrario el valor
devuelto sera false.

calculaTotal: Este método recibe como parametros el id de usuario y
el id de tienda, ambos de tipo entero, se procede a corroborar que
exista un registro de usuario con este id, si es asi se obtiene la lista
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registrada por este, con ello se obtienen los productos registrados en
relListaProd y se buscan en los registros de la base de datos aquellos
que estén en la tienda con ese id y tengan el rango Medio, una vez
hecho esto se obtienen los precios, los cuales son sumados uno a uno
y en base a ello se obtiene el total el cual es fijado en el objeto de tipo
lista por medio del set y se persisten los cambios, si este proceso fue
exitoso se devuelve un boolean con valor true, de lo contrario el valor
devuelto sera false.

eliminaLista: Este método recibe como parametro el id de usuario de
tipo entero, se procede a corroborar que exista un registro de usuario
con ese id, si es asi se obtiene la lista registrada para posteriormente
ser eliminada, si este proceso fue exitoso se devuelve un boolean con
valor true, de lo contrario el valor devuelto sera false.

obtenLista: Este método recibe como parametro el id de usuario de
tipo entero, se procede a corroborar que exista un registro de usuario
con ese id, si es asi se obtiene esta y es devuelta por el objeto de tipo
Lista.

obtenTiendasCercanas: Este método recibe como parametros: radio
de tipo entero, latitud y longitud de tipo String y el id de usuario de
tipo entero, para el funcionamiento de este método primero se busca
en la base de datos un registro de usuario con este id, si existe se
procede a la obtencion de la lista registrada por este y en base a ella
se obtienen los registros de relListaProd para guardar en un
List<Productos> los productos encontrados en esta, posteriormente
se crea una instancia de la clase Distancia mostrada en la Figura 10.

Distancia

—-abtenRad(x:Double): Double
+calculaDistancia (latitudl:Double, longitudl: Double,
latitud2:Double, longitud? :Double) : Double

Figura 10 Clase Distancia

Se obtienen los registros de tiendas de la base de datos y en base a la
latitud y longitud proporcionados y la latitud y longitud de cada tienda
se aplica el método de CalculaDistancia el cual hace uso de la formula
de Haversine previamente explicada en la seccion 1.4.2 del Marco
Teorico, se compara el resultado de este método con el radio
proporcionado y si el resultado es menor o igual a este se agrega esta
tienda a un List<tiendas>. Una vez recuperadas las tiendas cercanas
se procede a la obtencion de los productos registrados en cada tienda
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los cuales se almacenan en un List<Productos>, se crea una instancia
de la clase Comparalist mostrada en la Figura 11.

Comparalist

+compara (pSu: List<Productos>,peT:List<Productos>): boolean

Figura 11 Clase Comparalist

Esta clase compara dos List<Productos>, pSu que hace referencia a
los productos seleccionados por Usuario y peT productos en tienda,
para ello hace una comparaciéon uno a uno de cada uno de los
elementos de pSu en peT, si todos los productos en pSu estan en peT
el método compara devuelve un boolean con valor true, en caso
contrario devuelve un false.

El método obtenTiendasCercanas corrobora que el resultado sea true
y almacena la tienda que tiene todos los productos en un nuevo
List<Tiendas> tiendasc el cual es devuelto por este método.

obtenProdLista: Este método recibe como parametro el id de usuario
de tipo entero, se procede a corroborar que se tenga un registro de
usuario con este id, si es asi se obtiene la Lista registrada por este
usuario y en base a ello se obtiene relListaProd y se almacenan en un
List<Productos> los productos obtenidos, este List<Productos> es el
devuelto por este método.

obtenPregistrados: Este método recibe como parametros el id de
usuario y el id de tienda de tipo entero, se hace la busqueda en la
base de datos de aquellos productos Registrados que coincidan con el
id de usuario y tienda proporcionados, estos son almacenados en un
List<ProductosRegistrados> el cual es devuelto por este método.

2.4.2.- SERVICIOS WEB

El intercambio de informacion entre el servidor web y la aplicacion cliente
se realiza a través del protocolo REST.

Software

La aplicacion Servidor se programo en su totalidad en lenguaje Java.

Apache Tomcat version 8 [17] para el despliegue del servidor.
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Entorno de Desarrollo
e Netbeans IDE 8.2 [18]

Creacion de Servicios

Para la creacion de los servicios se debe hacer click derecho en el proyecto
de la aplicaciéon servidor -> Nuevo -> Other-> WebServices -> RESTful Web
Services from Patterns, ver Figuras 12 a 14.

VO New File = L E

Steps Choose File Type
;. Choose File Type Project: |@) ServerCanbasc -
Q, Filter: |
Categories: File Types:
L) Unit Tests ~| [ web Service from WsDL -
[} Persistence @ RESTful Web Services from Entity Classes o= HI
[)) Groovy [SYRESTHul Web Services from Patterns
I 4 &, RESTful Web Services from Database
L) Hibernate g
[7. Web Servi @ RESTful Java Client 3
e JOCES | |& ResTful Javascript Client 3
0 xm 3 & Cross-Origin Resource Sharing Filter
i) GlassFish | |& 1axRs 2.0Filter
[J) webLogic —| |& 3a%-RS 2.0 Interceptor il “I
-1l Other | |@ web Service Client
<1 i | ’ [1®] Secure Token Service (STS) &
Description:
Creates RESTful web services using one of the following patterns: singleton, container-item,
dient-controlled container-item.
|
< Back Next > Finish Cancel Help

Figura 12 Creacion de Servicios REST Paso 1




@ New RESTful Web Services m I l — —

Steps Select Pattern

1. Choose File Type Select a RESTful web service design pattern:
2. Select Pattern ;
3. Specify Resource Classes

(*) Container-Item
() Client-Controlled Container-Item

Description:

Create a RESTful root resource dass with GET and PUT methods using Java API for RESTful Web
Service (JSR-311). This pattern is useful for creating a simple HelloWorld service and wrapper
services for invoking WSDL-based web services.

On the next page you will be specifying dass name, URI, and representation type of the resource.

’<Bad<HNext>]| Finish "Cancel]l Help

Figura 13 Creacion de Servicios REST Paso 2

Por ultimo se escribe un nombre de Path y de clase para este Servicio.
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-
{{J New RESTful Web Services from Patterns ﬂ

Steps Specify Resource Classes
1. Choose File Type Project: ServerCanbasC
2. SelectPattern - -
3. Specify Resource Classes Location: Source Packages v
Resource Package: ServerCanbasC.Servicios v
Path: generic
Class Name: GenericResource
MIME Type: applicationxmi v

Representation Class: |java.lang.String

Next> | [ Finsh ][ cancel |[ Hep |

Figura 14 Creacidn de Servicios REST Paso 3

Una vez hecho esto se genera automaticamente una clase llamada
ApplicationConfig la cual hace referencia a las clases que generan los
servicios para el correcto despliegue de estos.

Para generar una clase de servicio, se crea una clase Java y se agregan las
lineas de codigo mostradas en la Figura 15, la clase ApplicationConfig
reconoce automaticamente estas clases y las agrega en su método
AddRestResourcesClass ver Figura 16.
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licationConfig.java sz|[§] ServiciosBusquedaCanasta.java se|
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| @Path("BusguedaCanasta") |
pubklic class ServiciosBusguedaCanasta {

Dao d= new Dao():

@GET

@Path("/muestraCategorias")

@Produces (javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICAT

pubklic List<Categoria> obtenCategorias() {
List<Categoria> cat=d.obtenCategorias():
return cat;

ON . TCON
- Jod

-

@GET
@Path("/muestraSubcategorias")
@Produces(javax.ws.rs.core.MediaType.APPLI»ATICN_JSGN)
public List<Subcategoria> Subcategorias () {
List<Subcategoria> subc=d.Subcategorias():;
return subc;

@GET

@Path ("/muestraProductos")

@Produces (javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICATION

public List<Producto> obtenProductos (EQueryParam("idSubc") int idSubc) {
List<Producto> prod= d.obtenProductos (idSubc)

return prod;

@POST
@Path (" /Crealista™)

Figura 15 Ejemplo de una clase de Servicio

El primer Path hace referencia a la ruta de acceso relativa al servicio.

Para definir las funciones que tiene el Servicio se agrego a cada una la
notacion de una de las cuatro funciones: @Get, @Post, @Put 6 @Delete, junto
con su respectivo Path el cual, hace referencia al método al que se desea
invocar en este servicio y por ultimo la notacion @Produces en caso de que
el método devuelva algin objeto, 6 @Consumes en caso de que se desee
enviar un objeto o dato al servidor.
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31 private volid addRestResourceClasses (Set<Class<?>> resources) {

32 resources.add (ServerCanbasC.Servicios.ServiciosBusquedaCanasta.class);
33 resources.add (ServerCanbasC.Servicios.ServiciosRegProductos.class);

34 resources.add (ServerCanbasC.Serviciog.ServiciosUsuario.class);

35 }

36

37 }

38

Figura 16 Cddigo de la clase ApplicationConfig en que se agregan las clases Servicio

Paquetes

El servidor web esta formado por cuatro paquetes ver Figura 17.

Hrojecis = | rues 2ETVICES | I:II

[ f5 Web Pages
-}y Source Packages

=B ServerCanbasC.DacClass
> @ Dao.java

DaoClass

MNewMain, java |

Ef-E5 ServerCanbasC.Servidos
@ ApplicationConfig.java Servicios
@ ServiciosBusquedaCanasta.java
@ ServiciosRegProductos.java

- |5 ServidosUsuario, jaya

2} E5 serverCanbasC.Util
@ Credibilidad. java util
@ Distanda.java

=} E5 ServerCanbasC.entidades |
B Categoriaova Entidades
@ Lista.java

&) Producto.java

@ ProductoRegistrado.java
@ Relistaprod.java

@ Subcategoria.java
Tienda.java

EEE

Ubicacion.java
@ Usuario.java
[ fa TestPackages

Figura 17 PAQUETES QUE CONFORMAN EL SERVICIO WEB

A continuacion, se explica el contenido de cada uno de los paquetes que
conforman la aplicacion del servidor.

ServerCanbasC.DaoClass: Este paquete aloja la clase responsable de
establecer conexion con la base de datos (Dao) explicada previamente en el
apartado 2.4.1 de esta seccion. Este paquete también tiene una clase Main,
la cual se utilizo solamente para realizar pruebas a cada método de la
aplicacion y con ello corroborar su funcionamiento.
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ServerCanbasC.Servicios: En este paquete se encuentran los servicios de
los que puede disponer la aplicacion cliente.

Los servicios fueron clasificados de acuerdo a las funciones mas importantes
que brinda cada uno, estos servicios hacen uso de los métodos de la clase
Dao para dar espuestas a las consultas y peticiones de la aplicacion cliente.

e ServiciosBusquedaCanasta: Este es el servicio que se encarga de
realizar las tareas correspondientes a la busqueda de Canasta por
parte del usuario, por lo que hace uso de los siguientes métodos:
obtenCategorias, Subcategorias, obtenProductos, crealista,
agregaProdLista, obtenTiendasCercanas, obtenProductosLista,
obtenProductosRegistrados, calculaTotal y obtenLista.

e ServiciosRegProductos: Este es el servicio que se encarga de realizar
las tareas correspondientes al registro de productos, por lo que hace
uso de los siguientes métodos: obtenCategorias, obtenSubcategorias,
registraProducto, registraTienda, almacenaProductoTienda 'y
obtenTiendas.

e ServiciosUsuario: En este servicio se encuentran las operaciones
encargadas de gestionar los datos del usuario, por lo que hace uso de
los siguientes meétodos: registraUsuario, loginUsuarios,
guardarUbicacion, obtenUbicaciones y modificaPuntos.

ServerCanbasC.Util: En este paquete se encuentran las clases que se
utilizan para ayudar a la clase Dao con las funciones requeridas
(Credibilidad, ComparalList, Distancia).

El funcionamiento de estas clases se explico previamente en el apartado
2.4.1 de esta seccion.

ServerCanbasC.entidades: En este paquete se encuentran las clases
entidad que fueron mapeadas con Hibernate a través de la unidad de
persistencia, por lo que sus atributos coinciden con los campos que tiene
cada tabla en la base de datos.

e C(ategoria: Esta clase es utilizada para la correcta clasificacion de
productos.

e Lista: Esta clase es utilizada para representar la lista que esta creando
el usuario cada vez que realiza una busqueda de canasta.

e Producto: Esta clase hace referencia al producto que se quiere
registrar o consultar.

e ProductoRegistrado: Esta clase es la que se encarga de relacionar al
producto registrado con el usuario que lo registra y la tienda en que
se encuentra, ademas de permitirle al usuario introducir el precio del
producto en dicha tienda.

27

——
| —



e RellistaProd: Esta clase relaciona al usuario con su respectiva lista y
con los productos que ha seleccionado.

e Subcategoria: Esta clase es utilizada para clasificar a los productos en
base a subcategorias, las cuales estan clasificadas por categorias.

e Tienda: Esta clase hace referencia a la tienda que se quiere registrar
o consultar.

e Ubicacion: Esta clase hace referencia a la ubicacion en la que se
encuentra el usuario.

e Usuario: Esta clase hace referencia al usuario que esta utilizando la
aplicacion.

2.5.- APLICACION CLIENTE

La aplicacion cliente se desarrollo haciendo uso de Java y JavaFX como
lenguajes de programacion. A continuacion, se menciona el software y el
entorno de desarrollo utilizado para la creacion de esta.

Software
¢ Gluon Mobile [19]

La aplicacion cliente fue planeada tomando como software para su
desarrollo PhoneGap[20], se opté por cambiarlo por Gluon Mobile[19],
puesto que Gluon trabaja con Java lo que lo hace un software mas robusto.

Gluon Mobile[19] provee las herramientas necesarias para la creacion de
una aplicacion Cliente, permite el desarrollo de un solo coédigo que es
funcional para dispositivos Android, Ios y aplicaciones de escritorio, con solo
modificar los archivos de configuracion de la plataforma en que se desea
probar la aplicacion.

Para las pruebas en dispositivos moviles se debe hacer uso de:

e Android. Android SDK Manager, descargar la ultima version de Build-
Tools (23.0.1), SDK Platform API 21 y de Extras: Android Support
Respository.

e Jos. Una Mac con MacOS X 10.11.5 o superior y Xcode 8.x o superior.

e Gradle version 1.3.9.2.

Gluon Mobile[19] hace uso de Gradle para la construccion de las
aplicaciones ya que permite anadir las dependencias que estas requieren
para su funcionamiento.
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e GMapsFX [21] version 2.10.0.

GMapsFx es un wrapper del API Google Maps, en el que el codigo utilizado
es Java y no JavaScript como en el API original.

GMapsFX no tiene aun todas las funciones de las distintas API’s que
proporciona Google Maps pero si cuenta con: Geocoding, Directions y
Elevation.

Entorno de desarrollo
e Netbeans 8.2 [18], agregando los plugins de Gluon Mobile en su
version mas reciente (2.5.0) y Gradle version 1.3.9.2.
e SceneBuilder [22] 8.2.0.

Scene Builder [22] es una herramienta que permite la creacion de interfaces
de usuario de una manera sencilla.

A SceneBuilder se agrego el jar correspondiente a GMapsFX en su version
2.10.0 para las vistas que utilizan Google Maps.

A continuacion, se explica la estructura de la aplicacion Cliente.

2.5.1.-ESTRUCTURA DE LA APLICACION CLIENTE
Puesto que Gluon Mobile permite la creacibn de aplicaciones
multiplataforma (Android, iOS, Escritorio), genera carpetas para cada una
de estas permitiendo que se agregue codigo nativo si se requiere a la
aplicacion, ver Figura 18.

Tfr Q, CanbasCheapApp [root]
L@ Source Packages [Java]

Resources [Main]

Android/Java Packages  Android

Resources [Android] |

Desktop/Java Packages  Escritorio

Resources [Desktop] |
Ios/Java Packages
Resources [los]

Dependencies
Build Scripts Archivo Gradle

los

1+,+ ,.!. &} 41‘.;.‘,4:‘.!.'. ,‘:.9.. 4.}.

=) B BB B BB B

{i}

Project

-}, Gradle Home

Figura 18 Estructura de la aplicacion Cliente

Gluon Mobile cuenta con un componente llamado Gluon Charm Down [19]
el cual, en tiempo de ejecucion hace que se genere el codigo de la plataforma
especifica para proveer la funcionalidad correcta, por lo que en el presente
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proyecto no fue necesario anadir codigo nativo a alguna carpeta de
plataforma especifica.

Es importante mencionar que cada aplicacion generada con Gluon Mobile
[19] posee un archivo build.gradle el cual permite la correcta construccion
de la aplicacion, descargando las dependencias que esta requiere.

De manera inicial el archivo build.gradle es generado automaticamente, este
puede ser editado para agregar las dependencias requeridas.

Para hacer uso de GMapsFX [21] fue necesario editar este archivo, el cual
se encuentra en la carpeta BuildScripts, ver Figura 18.

En el archivo build.gradle se afiadio la linea de coédigo mostrada en la Figura
19.

buildscript {
repositories {
jcenter()

dependencies {
classpath 'org.javafxports:jfxmobile-plugin:1.3.0'

apply plugin: 'org.javafxports.jfxmobile’

repositories {
jcenter ()
maven {
url 'http: exus.gluonhg.com/nexus/content epositories

GMapsFx

mainClassName = '

dependencies {
compile 'com.gluonhg:charm:4.3.

[ compile group: 'com.lynd , name: 'GMapsFX

: , version: '2.10. ‘]
compileNoRetrolambda = 5 !

jfxmobile {
javacEncoding=
downConfig {
version = '3.2.0'

plugins 'barcode-scan', ‘'‘display’, life le', 'position’', ‘statusbar’,
Figura 19 Archivo build.gradle

A continuacion, se explican los paquetes que conforman la aplicacion
Cliente, ver Figura 20.

Paquetes
La aplicacion cliente hace uso del framework Afterburner [23] por lo que
funciona bajo la arquitectura Modelo-Vista-Presentador.

Cabe senalar que el cliente es pesado, ya que al momento de hacer las
peticiones al servicio REST es necesario declarar el tipo de dato que sera
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enviado o recibido, por lo que se opté por crear en el cliente las clases
entidad necesarias para el correcto intercambio de informacion el cual se

hace en formato JSON.

0 Netbeans iE S2 I

File Edit Wiew Mawvigate Source Refactor Run Debut

FEES DA

Projects % | Files | Services |

EI@ CanbasCheapapp [root]

E\‘ 5 Source Packages [Jawva]
EIEEI com.canbascheapapp
Fﬁ] CanbasCheapApp.java
|r_‘—;5| DrawerManager.java
E—]EQ com.canbascheapapp. poj~
Categoria.java MODELO
Lista.java
Producto.java
ProductoRegistrado.java
Subcategoria.java
Tienda.java
Ubicacion.java

Usuario.java

R

m.canbascheapapp. views

Cateeer®® b RESENTADOR

InicioPrese
InicioView.java

MenuPrincipalPresenter.java
MenuPrincipalView.java
ProdSellistCell. java
ProductosDisponiblesPresenter.java
ProductosDisponiblesView.java
ProductosListCell. java
RegistroPresenter.java
RegistroView.java
ReagistroproductoPresenter.java
ReagistroproductoView . java
SubcategoriasListCell.java
TiendasListCell. java
UbicacionesListCell.java
cantidadProductoPresenter.java
cantidadProductoView. java
comoLlegarPresenter.java
comoLlegarView. java

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE PP EEEEE

=]

m

) CanbasCheapApp [root] - NetBeans IDE 2.2 WD

File Edit View Mavigate Scurce Refactor Run Debu

l-‘iF_-_] % I—'_, ._\.;-_'-I | <Defauit Profile =
Projects  |Files | Services | =1
|_:_|@ CanbasCheapApp [root] l;'

&

5 Source Packages [Javal

EEI com.canbascheapapp
EE| com.canbascheapapp. pojos
EEl com. canbascheapapp. views

-1l Resources [Main]

- <default package>
EE| com.canbascheapapp
£ com.canbascheapapp. views

ﬁq‘l_ ProductosDisponibles. css

- [ ProductosbDisponibles., fimi

-y cantidadProducto.css

- %] cantidadProducto., fxmi

- T comollegar.css

- |%] comoLlegar. fxml

% guardaubicacion.css

- |%] guardaubicacion. fxml

% inicio. css

- 2] inido, fiml

% menuprincipal.css

— %] menuprindipal. fieml

% opcionesTienda. css

- [*%] opcionesTienda. fxml

-y perfilusuario. css

- |%] perfilusuario. fiml

% productoRegExito. css

- |%] productoR.egExito. fml

% registro.css

- 2] registro.fiml

- Ty registroTienda. css

- |%] registroTienda. fxml

% registroproducto. css
<!

4] registroproducto. fxml
-y tiendasCercanas.css

b |

FH__tiendacCarcanac. S

VISTA

m

4]

Figura 20 Paquetes de la aplicacion Cliente

MODELOQO. Compuesto por las clases entidad necesarias para el intercambio

de informacion con el servidor.

Cabe senalar que estas clases entidad deben tener los mismos atributos que
en la aplicacion del servidor, es decir, deben tener el mismo nombre en cada

atributo.
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VISTA. Compuesto por archivos FXML y CSS que son los que definen la
interfaz de usuario.

Para la creacion de las vistas se hizo uso de SceneBuilder [22] ya que permite
generar vistas de manera rapida y sencilla sin la necesidad de codificar cada
elemento a mostrar.

PRESENTADOR. Aqui se alojan clases Java con sus respectivas vistas y es
aqui donde se definen las funciones que puede llevar a cabo la vista, ademas
de hacer las solicitudes al servidor.

2.5.2.- FUNCIONAMIENTO
Para explicar el funcionamiento de la aplicacion CANBAS-CHEAP se hara
uso del diagrama de Casos de Uso General mostrado en la Figura 21.

< Registrar/Login )
< Ver Perfil )
< Agregar Ubicacion )

Usuario
< Registro de Productos )
C Blsqueda de Canasta)

Figura 211 DIAGRAMA DE CASOS DE USO GENERAL

El actor primario es el “usuario”, que interactia todo el tiempo con la
aplicacion, se encarga de registrar productos, sus ubicaciones o buscar su
canasta basica, para ello debe primero registrarse y posteriormente acceder
a la aplicacion.

Canbas-Cheap consta de cinco modulos como puede observarse en la Figura
21, estos modulos a su vez estan compuestos de sub-modulos para realizar
tareas particulares.
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A continuacion, se describe el desarrollo de las interfaces y clases que usa
cada modulo:

Registrar/Login: Este modulo le permite al usuario registrarse en la
aplicacion, donde podra acceder a la pantalla de Login y si sus datos
son correctos esta le permitira acceder a sus funciones.

Ver Perfil: Este modulo permite al usuario consultar su informacion
y elegir una ubicacion para la busqueda de canasta o registro de
productos.

Registrar Producto: Este moédulo permite al usuario registrar un
producto, tomando en consideracion la tienda en que se encuentra
dicho producto y el precio, para ello el usuario debe tener al menos
una tienda registrada, en caso contrario debera acceder al registro de
la misma.

Buscar Canasta Basica: En este modulo el usuario puede seleccionar
los productos que desea adquirir, proporcionar la cantidad de ellos,
seleccionar el radio de distancia para la busqueda de tiendas que
dispongan de dichos productos y seleccionar de entre las tiendas
cercanas la que le parezca mejor opcion.

Agregar Ubicacion: Este moédulo permite al usuario agregar
diferentes ubicaciones, estas son consideradas al momento de buscar
las tiendas cercanas y al momento de registrar tiendas.

Creacion de vistas
El proceso para la creacion de una vista es el mismo para todas.

A continuacion, el proceso:

Primero se cre6 un archivo. fxml en la Carpeta Resources [Main], paquete
CanbasCheapApp.views, ver Figuras 22, 23 y 24.
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- [hé Resources [Main]

f@ Resources [
- [ Desktop/Jay
[bé Resources [
[ﬁ Ios/Java Pa
[@ Resources [
-- | Dependend
@-[)) Build Scripts
@) ServerCanbasC

B[4 <default package>
@#-[F com.canbascheapapp

=
Find... Ctr+F | &
Cut Ctrl+X I
Copy Ctrl+C
&
Paste Ctri+V @
Delete Suprimir | &
Refactor ' &
Compile Package F8
Test Package Ctrl+F6 L
Run Selenium Tests
History L Q
Tools '

Folder...
RESTful Web Services from Patterns...

Java Class...

Empty FXML...

Java Package...

Java Main Class...

RESTful Web Services from Entity Classes...
RESTful Web Services from Database...
Java Interface...

JPanel Form...

JFrame Form...

Web Service Client...

Other...

Figura 222 Creacidn de un archivo FXML Paso 1

1l
) New Empty FXML

i TS W

Steps FXML File Name and Location

1. Choose File Type FXML Name: [inicio ’

2. FXML Name and Location

3. Controller Class

4. Cascading Style Sheet Project: lCanbasCheapApp [root] I
Location: [R&sou'ces [Main]
Package: [fxml v |
Created File: lDocuments\NetBeansProjects\CanbasCheapApp\src\main\'esources\fxml\jnicio.fxml |

(i) [heto] [rmsn) (et [ Feb

Figura 233 Creacion de un archivo FXML Paso 2
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Se coloco un nombre al archivo. fxml que se cre6 y por ultimo se selecciono
la casilla para la creacion de una hoja de estilo, ver Figura 24, por default
esta tiene el mismo nombre que el archivo .fxml.

U

p!
) New Empty FXML S
Steps Cascading Style Sheet Name and Location
L. Choose File Type 7| Use Cascading Style Sheets
sz . [¥] Use Cascad ing Style Sheets
3. Controller Class @ Create New
4. Cascading Style Sheet -

CSS File Name: |inicio.css

Location: :Resources [Main] v
Package: styles v
(7) Use Existing
CSS File: Browse
File Location:

ents\NetBeansProjects\CanbasCheapApp\src\main \resources\styles\inicio.css

Next > [ Finish H Cancel Help

Figura 244 Creacidn de un archivo FXML Paso 3

Cada archivo .css correspondiente a una vista lleva como codigo el que se

muestra en la Figura 25, este codigo puede ser cambiado si se desea para
anadir mas estilos a cada componente de la vista.

8] InicioPresenter.java saﬁ‘@inido.css se'

History ] - v ol '[@%5%
1 view { —
2

- }

Figura 255 Cdédigo del archivo .css

Posteriormente se crearon dos clases Java en la carpeta Source Packages,
paquete CanbasCheapApp.views, ver Figura 26. La primera clase es el
Presentador y la otra una clase que extiende de FXMLView, estas clases
deben llevar el nombre de la vista+Presenter y vista+ View.
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Projects & l Files ‘ Services } [=] @ MenuPrincipalPresenter.java sel
£-(8;_CanbasCheapApp [root] History | . ’ ‘a‘ R 5 B i
i E‘ D Source Packages [Java] |
- com.canbascheapapp 44/ L s
i x+‘-[»_~‘_~J com.canbascheapapp. po;os 45 }
@ 46|
1}} {5 Resources [Main] ‘ New » @ Folder...
G- 15 Android/Java Packa Find... Ctl«F | &5 RESTful Web Services from Patterns...
L5 Resources [Android] |@] Yo Clae ir
1, {3 Desktop/Java Packs Cut Ctrl+X @
& Lfg Resources [Desktop Copy Ctrl+C o By BN
- fg losflava Packages Paste Ctrl+V - Java Package...
1;, /5 Resources [Ios] [@ Java Main Class...
-4 Dependendes Delete Suprimir | & RESTful Web Services from Entity Classes...
&1 ), Build Scripts i 1
i .‘»i—{ : SR Refactor '@ RESTful Web Services from Database...
- ServerCanbasC 5
Compile Package F9 || evalnierace.
Test Package Ctrl+F6 E] jPanctEaim:. :
Run Selenium Tests L_] Jrame Form..
History \ @ Web Service Client...
Toblks y cher...
TT T T '

Figura 266 Creacion de una clase Java como Presentador

La clase Presentador es la que implementa las funciones de los componentes
que posee cada vista, a continuacion, se explica como se desarrollé cada
modulo de la aplicacion cliente tomando como referencia el diagrama de
casos de uso general mostrado en la Figura 21.

Implementacion de cada Modulo

Para el diseno e implementacion de cada vista se utilizo SceneBuilder [22],
agregando los elementos necesarios para el correcto funcionamiento de la
aplicacion.

2.5.3.- Registrar/Login
La vista de inicio de la aplicacion es la de Login, en la que el usuario puede
ingresar su nombre y contrasena, para ello se hizo uso de un TextField, un
PasswordField, el boton de inicio y uno de registro, el disefio de esta vista
en SceneBuilder se muestra en la Figura 27.
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i

Fle Edit View Insert Modiy Amrange  Preview Window  Help

Library Q o View ) [E] Anchorpane ) [[] TetField: Inspector Q o
> Custom Le Properties : Textfield
¥ Containers L4 Layout : TextField
" BH Acordion v Code : TextField
B Accordion (empty)

Anchorpane Identificador kil

[ BorderPane i semame
[2] ButtonBar (FX8)
» Controls Main
> Menu .7
- 3 i i Accidn on acton
MR Usuario: — F =
> Shapes | I
» Charts Contrasefia:
» 3D
On Drag Detected
Document
T view mcio Sl ol
[ [insertToP ¢Eres nuevo?
O [imenLeFT]| Elementos oo v Dopped
S frichaPare REGISTRATE
[=] Label On Drag Entered
[=] Label
(] TextField username | On Drag Exited
] PasswordField userpass
Button Login On Drag Over
[=] Label
Button On Mouse Drag Entered
[C1 |insert RIGHT
insert BOTTOM
D On Mouse Drag Exited
» Controlier

Figura 27 Diseio de la vista Login en SceneBuilder

SceneBuilder [22] trabaja con el archivo. fxml, basta con arrastrar y soltar
el elemento que se desea agregar y este coloca automaticamente el cédigo.
Los elementos anadidos a la vista se encuentran en el apartado Document,
por su parte el apartado Inspector-> Code, permite agregar un identificador
y alguna accion a cada elemento.

En la clase InicioPresenter se agregaron los elementos previamente
descritos, como se puede apreciar en la Figura 28, para ello se utilizo la
notacion @FXML la cual indica que estos estan definidos en un archivo.
fxml.

Como se puede observar fue necesario colocar un identificador a la vista
para su correcta manipulacion.
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@ InicioPresenter.java I

Source | Hstory |[@ B -B-| QB HF BN P L RS20 T 5

Iz

20 public class InicioPresenter {

21 .

22 @FXML

23 private View ipicie: Hernentosagregadosen

24 SceneBuilder

25 @FXML

26 private TextField username;

27

28 @FXML

29 private PasswordField userpass;

30

31 @FXML

32 private Button Login;

33

34 @Inject

35 private Usuario us;

36

37| 3 /public void initialize() { \
38 inicio.showingProperty().addListener((obs, oldValue, newValue) -> {
39 if (newValue) {

40 AppBar appBar = MobilelApplication.getInstance() .getAppBar():
41 appBar.setTitleText ("CANBAS-CHEAP") ;

42

43 }

44 ¥y

45

48 Login.disableProperty () .bind (Bindings.createBooleanBinding( () ->{

47 return username.textProperty () .isEmpty ().

48 or (userpass.textProperty() .isEmpty()) .get ()’

49 \\\\‘ }, username.textProperty(),userpass.textProperty())): A////
50~ 3

51

Figura 278 Cdodigo inicial de la clase InicioPresenter

La notacion @Inject permite pasar un objeto de una vista a otra, en este caso
el objeto de tipo usuario, el cual estara definido en todas las vistas de la
aplicacion excepto en la de Registro.

El método initialize() es el que se invoca siempre cuando se carga la vista,
dentro de €l se encuentra un escuchador , el cual cada vez que percibe un
cambio muestra un AppBar con el titulo “Canbas-Cheap”, por otra parte se
enlazo al boton Login con el TextField y con el PasswordField para asegurar
que no estén vacios, de lo contrario no se activara la funcionalidad del boton.

Esta vista tiene dos botones, el primero Login, este recupera los datos
introducidos en el TextField y en el PasswordField y envia estos al servidor
a través de una peticion via Rest, el segundo Registrar solo sirve para
cambiar a la vista de Registro.
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Para poder consumir un servicio Rest, Gluon Mobile hace uso de la libreria
Gluon Connect [24].

Para ello primero se cre6 una funcion loginUsuario(), en la que se realiza la
peticion al servicio por medio del codigo que se muestra en la Figura 29.

|&] InicioPresenter.java &

Funcién loginUsuario()

Source | History ‘ B4 ‘ ld % 15] E:]] b ‘ 1? {}/ 2 =
52| @ public void loginUsuario () {

RestClient res\:cl%e:’:?: = RestClient.create() SO“Citud al ServidOI’

.method ("GET")
.host (
.path("/SexvD
.queryParam("
.queryParam("contra",us

io")
me.getText () )

.getText()); Obtencion del Obieto

GluonObservableObject<Usuario> user= DataProvider.retrieveObject(restClient.createObjectDataReader (Usuario.class));

user.stateProperty() .addListener ( (obv,ov,nv)->{ |
if (nv.equals (ConnectState.SUCCEEDED) ) { .,
us.setTdUsuario (user.get () .getTdUsUArio()) ; Corroboracién de respuesta

.setNombreU (user.get () .getNombreU())

In

us.setContraU(user.get () .getContral()):
us.setPuntos (user.get () .getPuntos());
us.setCredibilidad (user.get () .getCredibilidad(
MobileApplication.getInstance() .switchView (MENUPRINCIPAL VIEW):

7

GFXML

void LoginUser() ( Funcionalidad del botén Login
loginUsuario():
ero Funcionalidad del botén Registrar
public void Registra(){
MobileApplication.getInstance() .switchView (REGISTRC VIEW):

}

Figura 29 Funcionalidad de los botones de la vista inicio

A continuacion se explica el codigo mostrado:

Solicitud al servidor: Se cred un objeto de tipo RestClient, a este se le
colocaron sus respectivas funciones, anadiendo los parametros
requeridos, como method, en este caso get porque se requiere
recuperar un objeto de tipo usuario, host, la direccion del servidor
(“http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources”), path, la
direccion relativa al servicio que se desea invocar y la funcion de este
(“/ServUsuario/LoginUsuario”), queryParam en este caso dos:
“usuario” y “contra” , los cuales reciben los datos proporcionados en
el TextField “username” y el PasswordField “contra”.

Obtencion del objeto: Gluon Connect proporciona la clase
DataProvider a través de la cual se pueden obtener instancias de
GluonObservableObject, para ello se hace wuso del método
retrieveObject indicandole el tipo de objeto que se obtendra.
Corroboracion de respuesta: al hacer uso de GluonObservableObject
se puede hacer uso del método stateProperty y addListener para saber
si ha ocurrido un cambio en el objeto, es decir, si se recupero de la
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solicitud al servidor, si este indica que la solicitud fue exitosa se fijan
los valores al objeto usuario a través de los métodos set.

e Funcionalidad del botén Login: Llama al método loginUsuario)
explicado previamente y posteriormente cambia a la vista
MenuPrincipal.

e Funcionalidad del botén Registrar: Invoca al método SwitchView de
GluonMobileApplication para cambiar a la vista de Registro.

Vista Registro

La vista Registro esta compuesta por un TextField, que permite al usuario
ingresar su nombre, dos PasswordField en los que debe ingresar su
contrasena y un botéon de Registro, el diseio de esta vista en SceneBuilder
se muestra en la Figura 30.

Fle Edit View Insert Modify Arrange  Preview  Window  Help
Library Q o view ) [E] AncharPane ) [T Button : AGEPTAR Inspector Q &
" Custom > Properties : Buttan
v Containers > Layout : Button
B Accordion I v Code : Button
B accordien (empty) e [
AnchorPane |dent|f|cador Identity
[T BorderPane . p—
[7] ButtonBar (FX8) |
" Cios Main
- Menu Ingresa tu nombre de Usuario: « s
e it Accion | orsesn
# | Registrarl
> Shapes
" @=is Ingresa tu contrasefia: DragDrop
L4 3D
On Drag Detected
Document o .
v Hi
LEEy Repite la contrasefia: ©On Drag Done
View regisiro "
S [£] AnchorPane
o Elementos S
Label N +
Button Registrar
ACEPTAR On Drag Entered
[T TextField username
T 5
=] Label
=1 PasswordField userpassword On Drag Exted
Label .
=] PasswordField userpassword2 iy
I [insert LEFT “
B [insert CENTER On Mouse Drag Entered
[CH [insert RIGHT #
T [ineart eOTTOM ©On Mouse Drag Exited
> Controller

Figura 30 Disefio de la vista Registro en SceneBuilder

En la clase RegistroPresenter mostrada en la Figura 31, se anadieron los
elementos previamente descritos para su manipulacion.
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|| RegistroPresenterjava % |

Source | History |[JvL¥v|a%$%§|1?Q>DD‘=§C§ UD|Q=§EE

19 o

20 pubklic class RegistroPresenter {

21 |

22 @FXML

23 private View registro; Elementos agregados en

24 @FXML .

25 private TextField username; SceneBquer

26 GFXML

27 private PasswordField userpassword;

28 @FXML

29 private PasswordField userpassword2;

30 @FXML

31 private Button Registrar;

32

33| public void initialize() {

34 registro.setShowITransitionFactory (BounceInRightTransition: :new);

35 reg ro.showingProperty () .addListener( (obs, oldValue, newValue) -> {

36 if (newValue) {

37 AppBar appBar = MobileApplication.getInstance() .getAppBar():

38 appBar.setTitleText ("Registro");

39 appBar.getActionltems () .add (MaterialDesignIcon.ARRON BACK.button(e ->
40 MobileApplication.getInstance() .switchView (INICIO VIEW))):
41 }

42 ¥):

43 Registrar.disableProperty() .bind (Bindings.createBooleanBinding( ()->{

44 return

45

48 userpassword2.textProperty () .isEmpty()).get ()},

47 username.textProperty(),userpassword.textProperty(),userpassword2.textProperty()
48 \L V) /
49" -

Figura 31 Cddigo inicial de la clase RegistroPresenter

En el método initialize() se agregd una transicion a la vista haciendo uso del
meétodo setShowTransitionFactory() para hacer mas notorio el cambio entre
vistas, también se agrego la propiedad del escuchador a esta para mostrar
un AppBar con el titulo “Registro” y un boton el cual permite volver a la vista
inicio, por otra parte se enlazo al boton Registrar con el TextField y los dos
PasswordField esto para corroborar que ninguno de los tres este vacio, de lo
contrario no se activa la funcion del boton.

Esta vista posee un solo boton el cual tiene la funcionalidad de enviar los
datos al servidor para crear un nuevo registro de usuario, para ello primero
se creo la funcion registraUsuario(), ver Figura 32.
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|&] RegistroPresenter.java i
Source | History | [ RSB PLR |0 B &

s1| 3 public void registraUsumario () {

Funcidn registraUsuario()

53 RestClient restClient= RestClient.create() HY H

i Eocpe Solicitud al servidor
55 .host ("http://loca £:80/Server ba ebr - ")

56 .contentType ("application/json")

57 .path("Se suario/registraUsuario”);

58

59 Usuario u= new Usuario():

e s e Creacién del objeto a enviar

61 u.setNombreU (u .getText ()

62 u.setContraU(
63 u.setPuntos (0);

word.getText () )

Envio del objeto

64 u.setCredibilidad(0.0);

€5

66 GluonObservableObject<Usuario> user=DataProvider.storeObject (u, restClient.createObjectDataWriter (Usuario.class)):

67 }

68

69 @FXML . . s .

7 [ [ R——— Funcionalidad del botén Registrar

71 if (userpassword.getText () .compareTo (userpassword2.getText () )==0){
72 registraUsuario():

me .setText ("");
d.setText ("");
.setText ("");

76 Alert alert=
@ alert.showAndWait () 7|

79 MobileApplication.getInstance() .switchToPreviousView():

new RAlert(javafx.scene.control.Alert.AlertType.INFORMATION, "R

Figura 32 Funcionalidad del boton Registrar de la vista Registro

A continuacion se explica el codigo mostrado:

e Solicitud al Servidor: Se cre6 un objeto RestClient proporcionado por
la libreria GluonConnect, se colocaron sus respectivas funciones
anadiendo los parametros necesarios, method, en este caso POST,
puesto que se desea enviar un objeto al Servidor para la creacion de
un nuevo registro de usuario en la base de datos, host, la direccion
del servidor (“http://localhost:80/ServerCanbasC/webresources/”),
contentType, €l tipo de contenido a enviar, en este caso un objeto en

formato JSON (“application/json”),

por ultimo path, haciendo

referencia a la direccion del servicio y la funcion a invocar.

e Creacion del objeto a enviar: Se cre6 una nueva instancia del objeto
Usuario, colocandole los datos proporcionados recuperados del
TextField y PasswordField, tales como nombre de usuario TextField
“username”, contrasena PasswordField “contra”, puntos y credibilidad
estan en blanco puesto que estos datos los coloca la funcion

LoginUsuario del servidor.

e FEnvio del objeto: Se hace uso de GluonObservableObject para definitir
el objeto a enviar y de DataProvider con la funcion storeObject en la

que se coloca como parametro

inicial el objeto a enviar y
posteriormente el tipo de objeto a enviar.

e Funcionalidad del botén Registrar: Primero se hizo una comparacion
para corroborar que la contrasena proporcionada sea la misma en
ambos PasswordField, si es asi, se invoca la funcion registraUsuario(),
la cual permite envio de datos al Servidor, una vez hecho esto se
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colocan los TextField y PasswordField en blanco y se muestra una
alerta al usuario indicando que el registro se realizO0 de manera
exitosa. Posteriormente se hace el cambio a la vista de inicio, haciendo
uso de GluonMobileApplication.switchToPreviousView.

Vista Menu Principal
Esta vista muestra las diferentes funciones que proporciona la aplicacion,

ver Figura 33.
' menuprincipalfxml =
Fle Edit View Inset Mody Arenge Preview Window  Help
Library Q e view ) [] AnchorPane ) [ER) Button : VER MI PERFL Inspector Q &
> Custom 3 Properties : Button
M Containers . Layout : Button
B accordien v Code : Button
B Accordion (empty) e
fncharfane Identificador
[0 BorderPane

[Z] ButtonBar (FX8)
.

vy v v v

| ficid

Contrals iQue te gustaria hacer?

Main

.7
s ACCI on On Action
Miscellaneots L =
# | VerPerfil
Shapes WER MI PERFIL

Charts T
3D

Document

v

AGREGAR UBICACION On Drag Detected

o

Herarchy

= View menuPrincipal
B0 [insert TOP
0 [insert LEFT
= [@ [ anchorPane

Button
Button
Button
Button
Label

O3 [insert RIGHT

[T [insertBOTTOM

On Drag Done

REGISTRO DE PRODUCTOS =

On Drag Dropped

Elementos

BUSQUEDA DE CAMASTA
©n Drag Entered

On Drag Exited
On Drag Over

On Mouse Drag Entered

On Mouse Drag Exted
Controller

Figura 283 Disefio de la vista MenuPrincipal en SceneBuilder

DragDrop

Para cumplir los objetivos de esta vista, se hizo uso de cuatro botones los
cuales permiten el acceso a las funciones de la aplicacion, tales como Ver Mi
Perfil, Agregar Ubicaciéon, Registro de Productosy Busqueda de Canasta, para
ello se definié una accion a cada uno en el apartado Code-> On Action de

SceneBuilder,

encontrarse en la vista MenuPrincipalPresenter.

cabe mencionar que el nombre de esta accion debe

En la vista MenuPrincipalPresenter, ver Figura 34, se implemento6 cada una
de las funciones que puede llevar a cabo cada boton mostrado en esta vista.
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&)] MenuPrincipalPresenter.java %

Sotree ) Hetory [[@ -5 - QRSB (£ E % (@20 0| &

26 public class MenuPrincipalPresenter {

27 @FXML

28 pnvaace View menuPrincipal; E|ementos agregados en
29 @Inject

30 private Usuario us; H

= e SceneBuilder

32 private Producto prod:

public void initialize(){
menuPrincipal.setShowTransitionFactory(BounceInRightTransition: :new);
menuPrincipal.showingProperty() .addListener((obs, oldValue, newValue) -> {
if (newValue) {
AppBar appBar = MobileApplication.getInstance().getAppBar():
appBar.setTitleText ("Bienvenido a CANBAS-CHEAP"):;

Figura 294 Codigo inicial de la clase MenuPrincipalPresenter

En la clase MenuPrincipalPresenter se agregaron los elementos como la vista
con su respectivo Identificador, un objeto de tipo Usuario y uno de tipo
Producto con la notacion @Inject, el usuario es el que se cre6 desde la vista
de inicio, por otro lado el Producto se cre6 desde esta vista puesto que como
pruebas iniciales se hizo uso del plugin BarcodeScanService[25] de
GluonCharmDown [19] para leer el codigo de barras de los productos y en
base a ello pasar el codigo del producto a la vista de registroProducto, esta
funcionalidad se explica a detalle con la funcion Registrar Producto.

En el método Initialize() se colocé una transicion para hacer mas notorio el
cambio entre vistas, se coloco también un escuchador a la vista, en el que
cada vez que este recibe un valor nuevo, es decir, cada vez que se cargue la
vista, ejecutara el codigo de crear un AppBar con el titulo “Bienvenido a
Canbas-Cheap”.

A continuacion, se muestra y se explica el codigo que lleva acabo cada uno
de los botones, ver Figuras 35 y 36:
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=] incipal java x| EC

o) oy [RE-0-QASFBHFe % @00

is Funcionalidad del botén Ver Mi Perfil
47 @FXML
48| G void VerPerfil(){
49 Rlert alert = new Alert(javafx.scene.control.Alert.AlertType.l 1 selecciona icaci 1
50 alert.showAndWait ()
51 MobileApplication.getInstance () .switchView (PERFIL US EW) ;
52
53
54
55 @FXML . . 7 . .7
B | ota sgveguiisicacioniit Funcionalidad del botén Agregar Ubicacion
57 System.out.println(us.getNombreU()):
S8 A ON VIEW) : |
59| - 3
60
61 @FXML
62| void RegistroProd () {
63 n"+" - i -
64 2.~ Escanea el e barras del producto. \n"+"\ "):
65 alert.showAndWait () ;
66
&7
68
69
70
71
72
73 prod.setCodigo ("7508203003178") ;
74
75 MobileApplication.getInstance() .switchView (REGISTRO PROD VIEW);
76
. 7 g . . .
Figura 305 Cédigo de los botones en la vista MenuPrincipal
public void crealista() {
RestClient restClient= RestClient.create() P t .7 I S d
method (SEOEIE; eticion al Servidor
host ("h localhos rebresource )
.path("B ol
.queryParam ( Integer.toString(us.getIdUsuario()))
.contentType (" cation/json");
Lista 1= new Lista(): Ob )
1.setIdLista(0); eto a enviar ,
1l.setTotal (0.0); 1 J EnVIO de datos
| GluonObservableObject<Lista> lista=DataProvider.storeObject(l,restClient.createlbjectDataWriter (Lista.class));
1
@FXML
L L SRR Funcionalidad del botén Blusqueda Canasta
creaLista(); 1
MobileApplication.getInstance() .switchView (PRODUCTOS DISPONIBLES VIE
) Funcionalidad del botén Registrar

Producto
Figura 316 Codigo del botén Busqueda canasta en la vista MenuPrincipal

e Funcionalidad del botéon Ver Mi Perfil: Primero muestra una alerta
indicando al usuario que la ubicacion que seleccione dentro de la vista
Perfil sera utilizada cada vez que registre un producto o consulte las
tiendas cercanas, una vez hecho esto cambia a la vista PerfilUsuario
haciendo uso de
MobileApplication.getInstance().switchView(PERFIL_USUARIO_VIEW.

e Funcionalidad del botén Agregar Ubicacion: Cambia a la vista

AgregarUbicacion haciendo uso de
MobileApplication.getInstance().switchView(AGREGA_UBICACION_VI
EW).

e Funcionalidad del botén Registrar Producto: Muestra una alerta
indicando los pasos a seguir para el correcto registro de un producto:
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1.- Activa tu ubicacion, 2.- Escanea el codigo de barras del producto.
Posteriormente fija el codigo al producto a través del método set y hace
el cambio a la vista de registro de producto haciendo uso de
MobileApplication.getInstance().switchView(REGISTRO_PROD_VIEW)

Cabe senalar que el codigo comentado es funcional para dispositivos
moviles, en este caso, se probo en un dispositivo Android version
4.2.2, para hacer uso de este plugin se coloco el codigo mostrado en
la Figura 37, en el archivo AndroidManifest.xml encontrado en la
carpeta CanbasCheapApp\src\android.

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.canbascheapapp" android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">
<supports-screens android:xlargeScreens="true"/>
<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.READ EXTERNAIL STORAGE"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>
<uses-sdk android:minSdkVersion="4"
android:targetSdkVersion="21"/>
<application android:label="CanbasCheapZpp"
android:name="android.support.multidex.MultiDexApplication"
android:icon="@mipmap/ic_launcher">
<activity
android:name="com.gluonhg.impl.charm.down.plugins.android.scan.z
xing.CaptureBctivity"
android:screenOrientation="sensorLandscape"
android:clearTaskOnLaunch="true"
android:stateNotNeeded="true"
android:windowSoftInputMode="stateAlwaysHidden">
<intent—filterﬂ
<action

_n

android:name="com.gluonhqg.charm.down.plugins.android.scan.SCAN"/
>
<category
android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
</intent-filter>
</activity>

Figura 327 Modificacion al archivo AndroidManifest.xml para hacer uso del plugin
BarcodeScanService

Cabe senalar que algunos plugins proporcionados por
GluonCharmDown[19] son funcionales solo para dispositivos moviles,
en este caso BarcodeScanService [25], por lo que este codigo no fue
funcional para pruebas de la aplicacion en su version Web, teniendo
que fijar con el método set algiin cédigo de manera manual.
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e Funcionalidad del botén Btusqueda Canasta: Llama a la funcion
crealista(), la cual envia una instancia de esta al servidor para que
este genere un nuevo registro para el usuario que esta usando la
aplicacion, para ello hace uso de RestClient y sus funciones como
create() el cual crea una instancia de este, host la direccion del
servidor (http://localhost:80/ServerCanbasC/webresources/), path
la  direccion del servicio y su funcion a  invocar
(“BusquedaCanasta/Crealista”), method en este caso “POST”,
contentType el tipo de dato a enviar (“application/JSON”) y por ultimo
queryParam con el id de usuario, una vez hecho esto, se utilizo
GluonObservableObject<Lista> y DataProvider con su funcion
storeObject() a la cual se le colocaron como parametros el objeto a
enviar y el tipo de dato de este, por lo que primero se instancio el
objeto Lista, para el envio al servidor, posteriormente se realiza el
cambio a la vista ProdDisponibles haciendo wuso de
MobileApplication.getInstance().switchView(PRODUCTOS_DISPONIB
LES_VIEW).

2.5.4.-Ver Perfil
La vista perfilusuario, ver Figura 38, permite al usuario revisar sus datos
como su nombre, sus puntos y su credibilidad acumulados, asi mismo
permite también visualice sus ubicaciones registradas y con ello seleccione
una para la busqueda de tiendas y registro de productos.

Fie Edit View Insert Modfy  Arrange  FPreview Window  Help

Library Q e View } B swiiteane } AnchorPane } B Lstview Inspector Q e
- Custom - Properties : List/iew
v Containers 3 Layout : Listiew
B Accordion v Code : Listview
B Accordien (empty) . s

Anchorfane ldentificador iy
O gorderpane feid listUbicaciones

[7] ButtonBar (FX8)
-

Contros Puntos Edit
Menu
On Edit Start
Miscellaneous Credibilidad
Shapes

Charts ©On Edit Commit

viov|lvy v v

b}

©On Edit Cancel
Document o Ubicacién actual:

v Hierarchy
= View perfilusuaric
O [imerTOP Elementos
3 [insert LEFT
<@ H splittane
- AnchorPane
Label nomUsuario
Label
Label
Label puntosUs
Label credibilidadUs
= AnchorPane
B ListView listUbicaciones

[i=c]_Label
> Contmller

.l
DragDrop

On Drag Detected

©On Drag Done

On Drag Dropped

©n Drag Entered

On Drag Exited

Figura 338 Diseiio de la vista perfilusuario en SceneBuilder
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Para cumplir con las tareas que debe proporcionar esta vista, se utilizé6 un
SplitPane vertical que permite agrandar el espacio de uno de los dos
AnchorPane en donde se colocaron los elementos. En el AnchorPane
superior se agregaron tres elementos Label, uno para colocar el nombre del
usuario, otro para colocar sus puntos y el ultimo para colocar su
credibilidad. En el AnchorPane inferior se agregaron un ListView que
muestra las ubicaciones que tiene registradas el usuario y un Label que
muestra la ubicacion seleccionada.

En la vista perfilUsuarioPresenter se agregaron los elementos mencionados
previamente, ver Figura 39.

I @ perfilUsuarioPresenter.java = |

ISource History “@ ] ~ -‘Q@E%;H}’Q/‘:’D‘ CERE| @ D‘% =¥
| 31 puklic class perfilUsuarioPresenter {
H 32 GFXIML 1
33 private View perfilusuario; Elementos agregados
| 34 @FXML
1| 35 private Label nomUsuario; en Scene Builder
36 @FXML
| 37 private Label puntosUs;
| 38 @FXML
I 39 private Label credibilidadUs;
40 @FXML
41 private ListView<Ubicacion> listUbicaciones;
42 @FXML
43 private
44 private
45 @Inject
46 private Usuario us;
47 @Inject
48 private Ubicacion ubicacion;
49
50 -] ﬁ:nblic void initialize() { \
51 perfilusuario.setShowIransitionFactory (BounceInRightTransition: :new);
52 1 io.showingProperty() .addListener( (obs, oldValue, newValue) -> {
53 if (newValue) {
54 AppBar appBar = MobilelApplication.getInstance().getAppBar():;
55 appBar.setTitleText ("Mi Perfil");
56 appBar.getActioniItems () .add (MaterialDesignIcon.2ARRC button(e ->
57 MobileApplication.getInstance() .switchView( CIPAL VIEW))):
58 idUs=Integer.toString(us.getIdUsuario()):
59 vistaDatos():
60 }
61 \ ¥z /

Figura 39 Cddigo inicial de la clase perfilUsuarioPresenter

Dentro del método initialize(), se agregdé una transicion a la vista para hacer
mas notorio el cambio entre estas, haciendo uso de
setShowTransitionFactory ,también se hizo uso de un escuchador, el cual
cada que carga la vista, muestra un AppBar con el titulo “Mi Perfil”, un
boton el cual permite volver la vista de MenuPrincipal y llama a la funcion
vistaDatos(), por ultimo y ya fuera del escuchador, se agrego una alerta para
indicarle al usuario que si aun no tiene registradas ubicaciones registre al
menos una, este codigo se muestra en la Figura 40.
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Alert alert = new Alert (javafx.scene.control.Alert.AlertType.INF

\‘ alert.showAndWait () ;
}

public void vistaDatos () { \

rio.setText (us.getNombreU()) ; Fu nc|o'n Vlsta Datos()

P s.setText (Integer. toString(us.getPuntos())): JOR )
lidadUs.setText (Double. toString(us.getCredibilidad())); COdIgO d e a I e rta
vistaUbicaciones();

Figura 340 Codigo de alerta y funcion vistaDatos en la vista perfilusuario

La funcion vistaDatos() se encarga de mostrar los datos del usuario
previamente recuperado en la vista de inicio con la funciéon del boton Login,
ademas llama al método vistaUbicaciones() el cual para mostrar las
ubicaciones registradas por el usuario hace una peticion al Servidor via
REST, este codigo se muestra en la Figura 41.

@ perfilUsuarioPresenter.java 2 l

(o) e [ 8- QA SBEP &% 220 88

71

72| [ public void vistaUbicaciones () { D> 1A H H H

73 RestClient restClient= RestClient.create() o FunCIon V|StanlcaC|Ones

74 .host (’ 1 80/5 C b )

75 .path(’ v .., .

76 .method ("GET") Peticion al Servidor

77 .queryParam("idUsuario",idUs); ]

78

79 GluonObservablelList<Ubicacion> ubicacions= DataProvider.retrievelist(restClient.createlistDataReader (Ubicacion.class));
20 IistUDicaciones. secltems 1cacions) ; ¥

81

82 .getSelectionModel () .select (0); .z

83 1i :.3etCellFactory (ubicacionesListView -> new UbicacionesListCell()): ObtenCIon de
24 . .

85 listUbicaciones.getSelectionModel () .selectedItemProperty() .addListener ( UblcaCIones
Q = new ChangeListener<Ubicacion>() {

Qﬁi Z public void changed (OCbservableValue<? extends Ubicacion> ov,

88| [ Ubicacion old val, Ubicacion new_val) {

g9 ubi on.setIdUbicacion (new val.getIdUbicacion()): . .z

30 ul .setNon‘breUbi(new_v;l.getNombreUbi{) )s ManIpUIaCIon de Datos
91 ul .setlatitud (new_val.getLatitud()):

92 ul .setlongitud (new_val.getLongitud()):

93 ul .setDireccion(new_val.getDireccion()):

94 ubi onn.setText (ubicacion.getNombreUbi())

95| }

96| 1)

97| L 3

98 }

an

Figura 351 Codigo vistaUbicaciones de la clase perfilUsuarioPresenter

A continuacion se explican cada uno de los componentes de la funcion
vistaUbicaciones:

e Peticion al Servidor: Se cre6 un objeto de tipo RestClient y se coloco
cada una de sus funciones anadiendo los parametros requeridos,
host, la direccion del servidor
(http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources), path la
direccion relativa al servicio y la funcion de este que se desea invocar
(“servUsuario/obtenUbicaciones”), method en este caso GET puesto
que se requiere la obtencion de una lista de objetos tipo Ubicacion y
por ultimo queryParam, “idUsuario” idus, un String al que se le otorgo
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el valor del id de usuario del objeto us, haciendo un cast a este de
Double a String, desde el método initialize().

Obtencion de Ubicaciones: Se hizo uso de
GluonObservableList<ubicacion> y de DataProvider haciendo uso de
su funcion retrieveList proporcionandole el tipo de objeto de List que
se obtendra.

Manipulacion de Datos: Se asignaron los datos obtenidos de la peticion
al servidor a la ListView “listUbicaciones”, esto a través de la funcion
setltems() de ListView, se cre6 una clase UbicacionesListCell para
mostrar de manera correcta el nombre de cada ubicacion,
posteriormente se agregd un escuchador a listUbicaciones para
mostrar en la etiqueta ubicacionn el nombre de la ubicacion
seleccionada, haciendo uso del codigo
getSelectionModel().selectedltemProperty.addListener(new
ChangeListener<Ubicacion>()), cabe senalar que la ubicacion
seleccionada es la que se usa para el registro de productos y para la
busqueda de canasta, por lo que es utilizada en otras vistas, para ello
al inicio de la clase perfilUsuarioPresenter se declaré un objeto tipo
ubicacion con la notacion @Inject, el cual al ocurrir un cambio en la
seleccion es instanciado con la ubicacion seleccionada.

La clase UbicacionesListCell se muestra en la Figura 42, esta permite
mostrar en cada Item de la lista el nombre de cada ubicacion, ya que sin
el uso de esta clase se muestra como tal la referencia del objeto y esto no
seria entendible para el usuario.

| UbicacionesListCell.java %]

]

15
16
©
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

24

Sou'rcel History | [ - - R RS ;\ ‘ -l? & B ‘ E

=

@ B | &

I
I

public class UbicacionesListCell extends ListCell<Ubicacion>{
@Override

= protected void updatelItem(Ubicacion ubicacion, boolean empty) {

super.updateltem(ubicacion, empty):

if (empty || ubicacion == null) {

setText (null) ;
setGraphic (null);

} else {
setText (ubicacion.getNombreUbi())
setGraphic(null);

}

Figura 362 Codigo de la clase UbicacionesListCell
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2.5.5.- Agregar Ubicacion

Cabe senalar que la planeacion inicial de la aplicacion fue que esta
reconociera la posicion del usuario en base a su GPS y aplicar la
geocodificacion a esta para obtener la direccion, para ello se utilizo el plugin
PositionService[26] de GluonCharmDown[19], por lo que se modifico el
archivo AndroidManifest.xml como se muestra en la Figura 43 y se
realizaron pruebas de su correcta funcionalidad en un dispositivo movil con
sistema Android 4.2.2, el resultado fue exitoso, pero dado que GMapsFX[21]
no funciona en dispositivos moviles, la version final de la aplicacion fue Web,
con la dificultad de que el plugin PositonService[26] solo es funcional para
movil, se optd por cambiar el reconocimiento de la posicion del usuario por
la introduccion directa de la direccion y en base a ella realizar la
geocodificacion y obtener las coordenadas que son necesarias para el calculo
de distancia entre tienda-ubicacion.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"2>
<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.canbascheapapp" android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">
<supports-screens android:xlargeScreens="true"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION"/>
<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.READ EXTERNAIL STORAGE"/>
<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>
<uses-sdk android:minSdkVersion="4"
android:targetSdkVersion="21"/>
<application android:label="CanbasCheapZipp"
android:name="android.support.multidex.MultiDexApplication"
android:icon="@mipmap/ic_launcher">
<activity
android:name="com.gluonhg.impl.charm.down.plugins.android.scan.zx
ing.Capturelctivity"
android:screenOrientation="sensorLandscape"
android:clearTaskOnLaunch="true"
android:stateNotNeeded="true"
android:windowSoftInputMode="statellwaysHidden">
<intent-filter>
<action
android:name="com.gluonhqg.charm.down.plugins.android.scan.SCAN"/>
<category
android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

Y . ~ta. -~

Figura 373 Modificacion al archivo AndroidManifest.xml para hacer uso del plugin
PositionService

51

——
| —



La vista guardaubicacion, ver Figura 44, permite al usuario registrar una
nueva ubicacion, para ello se hizo uso de GoogleMapView y dos TextField
uno perteneciente a la direccion y €l otro al nombre de ubicacion.

Fie Edit  View Insert  Mody  Arrange  Preview  Window  Help

Library Q o view ) [E] AncharPane ) [Z] GoogleManView Inspector Q o
- Custom - Properties : GoogleMapview
v Containers . Layout : GoogleMapView
B Accordion IG v Code : GoogleMzpView
B Accordien (empty) .
snchorbare Identificador B
[ BorderPane feid mapView
[7] ButtonBar (FX8) |
- Controls Dragbro
> Menu
. Moo On Dreg Detected
> Shapes =
N rr— ©n Drag Done
s = .
Document o On Drag Dropped
v Hierarchy =
_— On Drag Enterad
View guardaUbicacion 1 Direccion 1o
BT [insert TP =
1 [imert it Elementos ©n Drag Erited
- [@ [ anchorPan: :

MNombre para esta ubicacién:
Label

[T TextField nombreUbicacion

Button guarda On Mouse Drag Entered
[=] Label GUARDAR A

On Drag Over

[ TextField direccionUbi
GoogleMapView mapView
O [insert RIGRT
3 [insertBOTTOM

On Wouse Drag Exited

On Mouse Drag Over

L4 Contmller On Mouse Drag Released

Figura 384 Diseiio de la vista guardaubicacion en SceneBuilder

Para hacer uso de GoogleMapView se anadio primero el jar de GMapsFX[21]
a SceneBuilder[22], este elemento permite mostrar el mapa y hacer uso de
las funciones de Google Maps.

En la clase guardaubicacionPresenter, ver Figura 45, se colocaron los
elementos mencionados previamente. Para hacer uso de las funciones de
GoogleMap se implementé MapComponentlnitializedListenery la interfaz del
servicio que se usara en este caso GeocodingServiceCallback.
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@] guardaubicacionPresenter.java se‘

o] oy [BB-8-QAFFEE(PLT (A0 0/&

44 public class gunardaubicacionPresenter implements MapComponentInitializedListener, GeocodingServiceCallback{
45
v emae |
w View guardaUbicacion;
= s e Elementos agregados en
49 private GoogleMapView mapView; Srene Rililder
50 @FXML
51 private TextField nombreUbicacion;
52 @FXML
53 private TextField direccionUbi;
54 @FXML
S5 private Button guarda:
56 €Inject
57 private Usuario us;
\2, private StringProperty direccion = new SimpleStringProperty():
59 private GeocodingService gecco
&0 private GoogleMap map;
6l private double 1
62 private double
63 private String id :
64 private MarkerOptions markerOptions;
65 private Marker m;
66

Figura 395 Atributos de la clase guardaubicacionPresenter

En el método initialize() mostrado en la Figura 46, se coloco una transicion
y un escuchador a la vista para mostrar cada que se cargue esta, un AppBar
con el titulo “Guarda tu Ubicacion” junto con un boton que permite volver a
la vista de MenuPrincipal, posteriormente fuera de este escuchador se
agrego6 otro a GoogleMapView “mapView” para inicializar la vista del mapa
haciendo uso del método maplInitialized(), en el String idus se asigno el valor
de id de usuario proporcionado por la variable us, para ello se hizo un cast
de Double a String y por ultimo se enlazdé el boton Guarda con los dos
TextField esto para corroborar que ninguno de los dos se encuentre vacio, o
de lo contrario no se activa la funcion del boton.
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§| registroTiendaPresenter.java R‘L@ guardaubicaci java wl

Source | History ‘ . v‘@%é&‘%;‘ﬁ?{gtg‘@:z%‘u D‘%é

79| [ public void initialize(){
80 / g ion.setShowTransitionFactory (BounceInRightTransition: :new);
81 o ion.showingProperty () .addListener ( (obs,0ldValue,newValue)-> {
82 if (newValue) {
83 AppBar appbar=MobileApplication.getInstance().getAppBar(): ’
84 appbar.setTitleText ("Guarda tu ubicaciodn"); MetOdO
85 appbar.getActionItems () .add (MaterialDesignIcon. « e .
86 MobileApplication.getInstance() .switchView( Inltlallze()
87 mapView.getWebview() .getEngine () .reload () ;
a8
€9 }):
90 m w.addMapInializedListener (this);
91 idUs=Integer. toString(us.getIdUsuario()):
92 guarda.disableProperty() .bind (Bindings.createBooleanBinding( () ->{
93 return n 1.textProperty() .isEmpty () .get ()},
94 n 1.textProperty())):
95| - }
96 verride
@® & public void mapInitialized() {
98 geocodingService= new GeocodingService():;
99 MapCptions mapCptions = new MapOptions():
100 mapOptions.center (new LatLong(19.505371, -99.186051)) Método maplnitialized()
101 .mapType (MapTypeIdEnum. ROADMAP)
102 .overviewMapControl (false)
103 .panControl (false)
104 .rotateControl (false)
105 .scaleControl (false)
106 .streetViewControl (false)
107 .zoomControl (false)
7] .zoom(12) ;
109 map = mapView.createMap (mapCptions);

Figura 406 Métodos initialize() y maplnitialized() de la clase guardaubicacionPresenter
A continuacion se explica el codigo de Maplnitialized|():

Para hacer uso del servicio de geocodificacion se creé una instancia de
GeocodingService(), posteriormente se instancio el objeto mapOptions() para
definir lo que se mostrara en el mapView, para ello se colocaron sus
respectivas funciones y se anadieron los parametros que se requieren;
center hace referencia a como se mostrara el mapa en el GoogleMapView en
este caso en la latitud y longitud (19.505371, -99.186051), mapType se
refiere al tipo de mapa a mostrar, se eligio ROADMAP puesto que solo se
pretende mostrar el mapa en 2D, overviewMapControl, panControl,
rotateControl, scaleControl, streetViewControl y zoomControl en false ya
que solo se pretende mostrar la vista con el mapa sin tener todas las
caracteristicas habilitadas que muestra normalmente GoogleMaps y por
ultimo el zoom de 12.

La funcion que se encarga de convertir la direccion de la ubicacion del
usuario en coordenadas(latitud,longitud) es actionGeocode(), ver Figura 47,
para ello se invoco el método geocode del objeto GeocodingService, este
recibe como parametro la direccion de la que se obtendran las coordenadas
y la invocacion de las funciones GeocodingResult y GeocodingStatus
enviando los resultados y el estado obtenidos, se cre6 un objeto de tipo
LatLong para hacer uso de los resultados obtenidos el cual se inicializ6 en
null. Posteriormente se verificaron los resultados, en el primer bloque, se
verifica que no se hayan encontrado resultados, por lo que se muestra una
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alerta indicando que no se encontraron sugerencias y termina la funcion
con return, los otros dos bloques indican que, si se hallaron resultados, por
lo cual se coloca a latlong el valor obtenido, el cual es dividido en latitud y
longitud para pasar este a su respectiva variable y se centra el mapa ahora
en estas coordenadas.

Posteriormente se realizo la instanciacion del objeto markerOptions,
colocandole por medio de su funcion position las coordenadas obtenidas y
en visible el valor true, para asegurar que sera mostrado, una vez hecho esto
se instancio el objeto Marker pasandole como parametro el objeto
markerOptions y por ultimo se agregd este marcador al mapa por medio del
meétodo addMarker() de GoogleMap.

106| void actionGeocode () {

107 geocodingService.geocode (direccionUbi.getText (), (GeocodingResult[] results, GeocoderStatus status) —> {
108
. . g . s
123 LatLong latLong = null; Verificacién de Resultados  _
11 if( status == GeocoderStatus.ZERO RESULTS) {
112 javafx.scene.control.Alert alert = new javafx.scene.control.Alert (javafx.scene.control.Alert.AlertType.ERROR, "No se encontraron s
113 alert.show();
114 return;
115 } else if( results.length > 1 ) {
116
117 latLong = new LatLong(results([0].getGeometry().getLocation().getLatitude (), results[0].getGeometry().getLocation().getLongitude());
118
119 } else {
120 latLong = new LatLong(results([0].getGeometry().getLocation().getLatitude (), results[0].getGeometry().getLocation().getLongitude());
121

122
123
124
125
126

latLong.getLatitude(); |

gectongionde(); Asignacion de resultados a las variables lat, Ing
s= new MarkerOptions():
s.position(latlong);

s iyisipie crue);] ———» MarkerOptions

128 — ew Marker (markerOptions); i\»
129 map.addMarker (m) ; s
SRR Creacidon del marcador

Figura 417 Cédigo de la funcion actionGeocode de la clase guardaubicacionPresenter

Para el envio de esta ubicacion al servidor se instancié un objeto de este tipo
con la direccion y nombre proporcionados por el usuario y la latitud y
longitud recuperadas, se cre6 un objeto de tipo RestClient para enviar este
objeto al servidor de manera similar a como se envio el objeto usuario en el
apartado de Registrar/Login haciendo uso de DataProvider.storeObject|().

En la Figura 48 se muestra el codigo del boton Guardar que invoca la
funcion actionGeocode|).
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@FXML
=] void guardar(){

actionGeocode () ;

Alert alert= new Alert (javafx.scene.control.Alert.AlertType.INFORMATION, "Registro Exitoso!."):
alert.showAndWait ()

MobileApplication.getInstance() .switchToPreviousView():

Figura 428 Funcionalidad del botdn Guardar de la vista guardaubicacion

e Funcionalidad del botéon Guardar: Llama al método actionGeocode()
para hacer el envio de la ubicacion al servidor, posteriormente
muestra una alerta indicando que el registro de esta fue exitoso y por
ultimo hace el cambio a la vista de Menu Principal haciendo uso de
MobileApplication.getlnstance().switchToPreviousView().

2.5.6.- Registro de Productos

Para el correcto registro de productos es necesario registrar la tienda en que
se encuentra dicho producto, proporcionar su precio, su categoria y
subcategoria, por lo que la aplicacion hace uso de tres vistas diferentes para
permitir al usuario realizar cada una de estas acciones de manera sencilla.

A continuacion, se explican las tres vistas utilizadas para el registro de
productos:

Registro de Producto

Esta vista permite registrar un nuevo producto en base a su categoria y
subcategoria perteneciente, para llevar a cabo estas tareas esta vista hace
uso de un Label para colocar el codigo del producto a registrar, un TextField
para el nombre del producto y dos ComboBox para la eleccion de categoria
y subcategoria, el diseno de esta vista se muestra en la Figura 49.

Para la manipulacion de los elementos Label, TextField y los dos ComboBox
se le coloc6é a cada uno un identificador, el cual sera usado en la clase
registroproductoPresenter.
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Fie Edit  View Inset  Modiy  Arenge  Preview  Window  Help

Library Q e view ) [E] Anchorpane ) (Bl Combosex: Inspector Q o
- Custom > Properties : CombaBax
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B Accordion Ip

Code : ComboBox
T
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B Accordion (empty)
AnchorPane

[0 BorderPane

[7] ButtonBar (FX8)

| Codigo:
" Controls e
- Menu Nombre del producto:
» e lEreeis On Action
. S »
" Charts Dragbron
4 30
On Drag Detected
Document o B
v Hi
S On Drag Done
=) [2] View registroProducto "
B0 [insert TOP
Cn Drag Dropped
L frserien Elementos
= [ [E anchorPane
©On Drag Entered
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[=] Label codigoo REGISTRAR
Label On Drag Exited
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(Bl ComboBox categerias On Drag Over
(& ComboBox subcategorias -
Buiton ©n Mouse Drag Entered
[CT [insert RIGHT #

T [ineart eOTTOM | ©On Mouse Drag Exited
- Controller

Figura 49 Diseiio de la vista registroproducto en SceneBuilder

Para la manipulacion de los elementos agregados en SceneBuilder[22], se
anadieron estos con la notacion @FXML y su respectivo identificador a la
clase RegistroProductoPresenter mostrada en la figura 51 y se agregb
ademas un usuario y un producto con notacion @Inject, esto para recuperar
los datos del usuario que esta usando la aplicacion y el producto que ha
sido generado previamente en la clase de MenuPrincipalPresenter (ver
seccion 2.5.3).
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'{@ RegistroproductoPresenter.java sel

(oo ) vistory [[@ B -8 -| Q@S BP0 0|82
397 z Tr AL I
40 private Label codigoo;
o BEXEL, Elementos agregados en
42 private TextField nombreProd;
a3 @FXML SceneBuilder
44 private ComboBox categorias;
45 @FXML
46 private ComboBox subcategorias;
47 @Inject
48 private Producto prod;
49 @Inject
50 private Usuario us;
51 private String
52 private String
53 private Strin
54
55 [ public void initialize() {
56 ////' to.setShowTransitionFactory (BounceInRightTransition: :new); ‘ﬂ\\\\
57 g oPro to.showingProperty().addListener((obs, oldValue, newValue) -> {
58 if (newValue) {
59 AppBar appBar = MobileApplication.getInstance() .getAppBar():
&0 appBar.setTitleText ("Registro de Producto");
6l appBar.getActionItems () .add (MaterialDesignIcon.
@ MobileApplication.getInstance() .switchView (MENU. dl¢
63 }
64 1)
65 co oo.setText (prod.getCodigo() )
66 co prod.getCodigo();
67 ca .setPromptText ("CE
(1 subcategorias.setPromptText ("SUBCATEGORIA") ;
69 actualizaUsuario():
70 \\\\‘ recuperaCategorias(): A////
5 | 3

Figura 430 Cédigo de la clase RegistroproductoPresenter

Se anadi6 un escuchador al meétodo initialize() de la clase
RegistroProductoPresenter para hacer mas notorio el cambio entre vistas,
se agregb también un escuchador a la vista para colocar un AppBar con el
titulo “Registro de Producto” y un boton que permite volver a la vista de
MenuPrincipal, ya fuera de este escuchador se colocaron los valores iniciales
a ser mostrados en la vista, como al Label codigoo al que se le colocé el valor
del codigo del producto a registrar, a cada ComboBox se le asign6 un valor
a mostrar para definir a que hace referencia, en este caso a las Categorias y
Subcategorias, posteriormente se invocan las funciones actualizaUsuario()
y recuperaCategorias|).

A continuacion se muestra el codigo de las funciones actualizaUsuario() y
recuperaCategorias(), ver Figura 51.
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[ Registroproductopresenterjava |

Source Hismry‘ - -\Q%S%;\f{b%\ﬁ@_j\uﬂ &

73| @ public void actualizaUsuario(){

74 RestClient restClient= RestClient.create() Funcio'n actualizausuario()
75 .method ("PUT")

76 .host ("http://localhost:80/ServerCanba sbresources/")

77 .path("ServUs

78 .contentType ("ap catio

79 .queryParam("i . Integer.toString(us.getIdUsuario())):

80

81 GluonCbservableObject<Usuario> Usuarioo=DataProvider.retrieveObject(restClient.createObjectDataReader (Usuario.class));
82| - }

83

84| [ Tublic void recuperaCategorias(){ ., .

85 RestClient restClient= RestClient.create() FunCIOn recu peracategorlaS()

86 .method ("GET")

87 .host ("http: localhost:80/ServerCanbasC ebresources/")

88 .path("RegistroP tos/muestraCategorias®);

89

20 GluonObservableList<Categoria> lstCategorias= DataProvider.retrievelist(restClient.createListDataReader (Categoria.class)):;

s.setItems (1stCategorias);
setCellFactory(catlistCell -> new CategoriasListCell()):

95 s.setButtonCell (new CategoriasListCell()):
96
°] % categorias.valueProperty() .addListener (new ChangelListener<Categoria>() {
@ de public void changed (ObservableValue ov, Categoria cat, Categoria catl) {
39 catId=Integer.toString(catl.getIdCategoria());

100 recuperaSubcategorias();

101 - }
102| - )
103| - }

104

Figura 441 Funcidn actualizaUsuario() y recuperaCategorias() de la clase
RegistroproductoPresenter

La funcion actualizaUsuario() es utilizada para agregar mas puntos al
usuario por el registro del producto y con ello aumentar su credibilidad, por
lo que esta funcion hace uso de una peticion al Servidor via REST haciendo
uso de RestClient y su funcion create(), method en este caso PUT, host con
la direccion del servidor
(http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources/), path la direccion
relativa al servicio y funcion a invocar (“servUsuario/modificaPuntos”),
contentType para especificar el tipo de contenido a enviar en este caso el
objeto usuario en formato JSON (“application/Json”) y por ultimo el
queryParam el identificador de usuario en este caso el cast de Integer a
String con el id de usuario. Para el envio correcto del objeto se hizo uso de
GluonObservableObject<usuario> y de DataProvider y su funcion
retrieveObject.

Por su parte la funcion recuperaCategorias() hace una peticion al Servidor
para obtener las Categorias registradas, para ello hace uso de RestClient y
GluonObservableList<Categoria> y de DataProvider.retrieveList() para
obtener la lista de categorias, una vez obtenidas son colocadas en el
ComboBox; para mostrar solamente el nombre de las categorias obtenidas
se credo una clase CategoriasListCell la cual es similar a UbicacionesListCell
mostrada previamente en el apartado 4.4.5 de la vista Agregar Ubicacion,
posteriormente se agregd un escuchador al ComboBox para permitir la
obtencion de subcategorias a partir de la categoria mostrada, esto
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empleando el segundo ComboBox y haciendo un llamado a la funcién
recuperaSubcategorias(), ver Figura 52.

@ RegistroproductoPresenter.java % l [

Source | History |[@ Bl-B-|Q ST BLE| P LR |20 5

&

I

105| & public void recuperaSubcategorias(){
106 RestClient restClient= RestClient.cre 1A 4
" f - , e Funcién recuperaSubcategorias \
108 .path ("R bcatego "y
109 .method ("GET
110 .queryParam("idCat", catld);
111 GluonObservableList<Subcategoria> lstSubcategorias=DataProvider.restrievelist(restClient.createlistDataReader (Subcategoria.class))
112 as.setltems (1stSubcategorias);
113 .setCellFactory(subclistCell -> new SubcategoriasListCell()):
114 as.setButtonCell (new SubcategoriasListCell()):
115
116 subcategorias.getSelectionModel () .selectedItemProperty () .addListener (
@ = new ChangeListener<Subcategoria>() {
@8 E public void changed (ObservableValue<? extends Subcategoria> ov,
119 Subcategoria old val, Subcategoria new_val) {
120 subcId=Integer.toString(new_val.getIdSubcategoria()):
121 }
122| 1)
23 - }
124
125| B void registral(){
126 RestClient restClient= RestClient.create() HPE4 .
=2 o Funcion registra
128 .host (" ocalhost: 0/Se nbasC/webresources/")
129 .path("Regist o)
130 .contentType
131 .queryParam("=u Id)
132 Producto p= new Producto():
133 p.setCodigo (prod.getCodigo());
134 p.setNombreProd (nombreProd.getText()) ;
135
136 GluonObservableObject<Producto> productoo= DataProvider.storeObject (p,restClient.createObjectDataWriter (Producto.class)):|

—— T T

Figura 52 Funcidn recuperaSubcategorias() y registra() de la clase
RegistroproductoPresenter

La funcion encargada del registro de producto es registra(), ver figura 52, la
cual hace uso de RestClient colocando como parametro la subcategoria a la
que pertenece el producto y enviando a traves de
GluonObservableObject<producto> y DataProvider.storeObject() el objeto
creado con los valores proporcionados por el usuario, esta funcion es
invocada por la accion “RegistrarProducto” del boton REGISTRAR, la cual
una vez hecho el registro hace el cambio a la vista OpcionesTienda.

@FXML
void RegistrarProducto() {
registral():;
MobileApplication.getInstance() .switchView (TIENDAS VIENW)

Figura 453 Funcionalidad del boton Registra de la vista regristroproducto

Opciones Tienda

Esta vista permite el registro de un producto en determinada tienda,
introduciendo el precio que tiene en esta, para ello hace uso de un
ComboBox que muestra las tiendas que ha registrado el usuario en la
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ubicacion previamente seleccionada en la vista Perfil, un TextField que
permite introducir el precio y dos botones uno para registrar la Tienda si es
que no se tiene registro de esta y otro para hacer el registro del producto en
la tienda seleccionada, el disenio de esta vista se muestra en la Figura 54.

File Edit View Inset Mody Arrange  FPreview  Window  Help

Library Q o View } »ncmrpane} (8, combobax: Inspector Q o
L4 Custom g Properties : ComboBox
v Containers . Layout : ComaoBax
B Accordion v Code : ComboBox
o Identificador e
E ;Z:r::rﬂern(m Seleccions Ia tiends en donde se encuentra e

el producto o presions Registrar Tiends

Controls Main

Menu L L

o Acciéon ...

T r

Miscellaneous

Shapes

Charts DragDrop

viov|lv v v v

b}

On Drag Detected
Document o Precio: § R
v Hierarchy
=) [2] View opcienesTienda I
20 & AnchorPane
e Elementos
Label
Button
Label
[ TextField precioProducto
Button
(B ComboBox IstTiendas
[0 [insert LEFT
B [insert CENTER
[C0 [insert RIGHT

T [ineart OTTOM

©On Drag Done

ACEPTAR

On Drag Dropped
©On Drag Entered
REGISTRAR TIENDA #

©On Drag Exited

On Drag Over

On Mouse Drag Entered

©n Mouse Draq Exited

Figura 464 Disefio de la vista opcionesTienda en SceneBuilder

Para manipular correctamente algunos de los elementos anadidos se les
coloco un identificador.

En la clase opcionesTiendaPresenter, ver Figura 55, se agregaron los
elementos previamente mencionados, ademas se agregaron un objeto
ubicacion, uno de tipo usuario y uno de tipo producto, con notacion @Inject,
puesto que estos objetos son provenientes de otras vistas, la ubicacion es la
seleccionada desde la vista Perfil, el usuario es el que ha ingresado a la
aplicacion en la vista de Login y el producto es el que se registré previamente
en la vista registro producto.

En el método initialize() se colocé un escuchador a la vista para mostrar
cada que se cargue un AppBar con el titulo “Selecciona Tienda”, un boton
que permite regresar a la vista anterior y por ultimo la invocacion a la
funcion opcSeleccionaTienda().

61

——
| —



@1 opcionesTiendaPresenter.java RI

Source . History [ & F - - [ Lo LT S RS

PeR(Eie L

37 public class opcionesTiendaPresenter {

38 @FXML I

39 private View opcionesTienda;

40 @FXML Elementos agregados

41 private TextField precioProducto; .

- P en SceneBuilder

43 private ComboBox lstTiendas; |

44

45 @Inject

48 private Ubicacion ubicacion;

47 @Inject

48 private Usuario :s;l

49 @Inject

50 private Producto prod;

51

52 private String IdT;

53 private double precio;

54

55| [ /public void initialize(){ \
56 opcionesTienda.showingProperty () .addListener((obs, oldValue, newValue) -> {

57 if (newValue) {

58 AppBar appBar = MobileApplication.getInstance() .getAppBar():

59 appBar.setTitleText ("Selecciona Tienda™);

60 appBar.getActionItems () .add (MaterialDesignIcon.2RROW button(e ->

61 MobileApplication.getInstance() .switchView (REG » PROD VIEW))):
62 OpcSeleccionaTienda():

63 }

64 )z

65| - \ j

Figura 475 Cdédigo inicial de la clase opcionesTiendaPresenter

La clase opcionesTiendaPresenter hace uso de dos funciones, la primera
OpcSeleccionaTienda(), ver Figura 56, hace una peticion al servidor para
obtener la lista de tiendas registradas en la ubicacion actual del usuario,
para ello hace uso de un objeto RestClient y sus métodos como create() que
permite crear una instancia de este, host, la direccion del Servidor
(“http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources/”), path, la direccion
del Servicio a invocar y su respectiva funcion
(“RegistroProductos/muestraTiendas”), method “GET” y queryParam en este
caso el id de la ubicacion, obteniendo este del objeto ubicacion con notacion
@Inject, una vez recuperadas las tiendas son colocadas en el ComboBox con
identificador 1stTiendas, para mostrar correctamente el nombre de cada
tienda en cada opcion del ComboBox se cre6 una clase TiendasListCell,
posteriormente se agregé un escuchador a este para obtener el id de tienda
seleccionada el cual sera utilizado por la funciéon regProd() para el correcto
registro del producto.
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B public void OpcSeleccionaTienda () {
1stTiendas.setPromptText ("TIENDA");
. ez .
RestClient restClient = RestClient.create() Peticion al servidor
t S anbasC esources/")

.host ("
.path("R
.method (

traTiendas")

")

.queryParam("idUbicacion",Integer. toString(ubica

Obtencidn de tiendas

cion.getIdUbicacion())):

setitems (tiendasList);
setCellFactory(TiendaListCell -> new TiendasListCell()):
s.setButtonCell (new TiendasListCell()):

) , Manipulacién de Datos
1stTiendas.valueProperty() .addListener (new ChangeListener<Tienda>() {

@Override public void changed (CbservableValue ov, Tienda t, Tienda tl) {
IdT=Integer.toString(tl.getIdTienda()):

N\
@FXML

f ¥o1e ORAREGTstraTiEnad ()] ____ Funcionalidad del botdn Registrar Tienda

MobileApplication.getInstance() .switchView (REGISTRO TIENDA VIEW)

| ~ )

Figura 486 Funcion OpcSeleccionaTienda() y funcionalidad del botén Registrar Tienda de
la clase RegistroproductoPresenter

Cabe senalar que la funcion OpcSeleccionaTienda() es llamada desde el
meétodo initialize() para permitir con ello la actualizacion del ComboBox cada
que se cargue la vista.

Por su parte el boton de Registrar Tienda solo tiene la funcionalidad de hacer
el cambio a la vista registroTienda, haciendo uso de
MobileApplication.getInstance().switchView(REGISTRO_TIENDA_VIEW).

La segunda funcion de la clase opcionesTiendaPresenter es regProd(), ver
Figura 57, la cual permite el envio de un objeto de tipo ProductoRegistrado
al servidor para crear un registro de este en la tabla correspondiente
anadiendo la tienda en que se encuentra y su precio, para ello se hizo uso
de un objeto RestClient y sus respectivos métodos como create() el cual
permite crear una instancia de este, host la direccion del servidor
(“http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources/”), path la direccion
del Servicio a invocar con su respectiva funcion
(“RegistraProductos/almacenaProductoenTienda”), method (“POST”),
contenType el tipo de dato a enviar (“application/JSON”) y tres queryParam,
el primero es el id del usuario que realiza el registro, el segundo el codigo
del producto a registrar y el tercero la tienda en que se encuentra,
posteriormente para enviar el ProductoRegistrado se crea una instancia de
este colocando a través del meétodo set el valor obtenido del TextField
precioProducto, posteriormente se hizo uso de
GluonObservableObject<ProductoRegistrado> y de DataProvider con su
método storeObject proporcionando a este como parametros el objeto a
enviar y el tipo de este.
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] public void regProd(){

RestClient restClient= RestClient.create()
.host ("http://localhost:80/ServerCanbas ebresources/")
.path("Re
.method ("POST
.queryParam("idT", IdT)
.queryParam(" ", Integer.toString(us.getIdUsuario()))
.queryParam("codigo”,prod.getCodigo())
.contentType ("appl ati s )

ProductoRegistrado pRegistrado= new ProductoRegistrado():
pRegistrado.setId_producto_reg(0);
pRegistrado.setPrecio(precio);

GluonCbservableObject<ProductoRegistrado> preg= DataProvider.storeObject (pRegistrado,restClient.createObjectDataWriter (ProductoRegistradc
}

@FXML
] void RegistrarProducto() {
regProd();

MobileApplication.getInstance() .switchView (PRODUCTO REGISTRADO VIEW):

Figura 497 Funcion regProd() y funcionalidad del botén Registrar Producto de la clase
RegistroproductoPresenter

La funcionalidad del boton Registrar Producto es llamar a la funcion
regProd() y con ello asegurar el registro del producto en tienda,
posteriormente se encarga de realizar el cambio a la vista registroexitoso.

Registro Tienda

Esta vista permite hacer el registro de una tienda en la ubicacion
previamente seleccionada por el usuario en la vista Perfil, para ello hace uso
de GoogleMapView para mostrar el mapa, un Label para mostrar el nombre
de la ubicacion y dos TextField uno para el nombre de la tienda y el otro
para la direccion de esta, el diseno de esta vista se muestra en la Figura 58.
Para el manejo correcto de los elementos utilizados en la clase
registroTiendaPresenter les fue colocado a cada uno un identificador.
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Figura 508 Disefio de la vista registroTienda en SceneBuilder

Para implementar cada una de las funciones de los elementos agregados en
SceneBuilder [22] se hizo uso de la clase registroTiendaPresenter, mostrada
en la Figura 59, esta clase hace uso del servicio de geocodificacion
proporcionado por el APl GMapsFX|[21], para ello el usuario debe ingresar
correctamente la direccion de la tienda a registrar para que este pueda
convertirla en coordenadas (latitud y longitud) y poder hacer asi el correcto
registro de la tienda.
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public class registroTiendaPresenter implements MapComponentInitializedListener,GeocodingServiceCallback{

@FXML
private View registraTienda;
@FXML
private GoogleMapView mapView; Elementos agregados
@FXML
private TextField nombreT; en SceneBuilder
@FXML
private TextField direccionT;
@FXML
private Label nombreUbi;
1
@Inject
private Ubicacion ubicacion: Ublcaclén Selecc[onada
private GeocodingService gec ngService;
private StringProperty dire new SimpleStringProperty():
private GoogleMap map;
private MarkerOptions markerOptions;
private Marker m;
private double lat;
private double 1ng;

Figura 59 Atributos de la clase registroTiendaPresenter
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La clase registroTiendaPresenter tiene dos métodos importantes: el método
initialize(), dentro del cual se agregoé una transicion a la vista para hacer
mas notorio el cambio entre estas, posteriormente se agregdé un escuchador
haciendo uso del condificional if(newvalue) para mostrar cada vez que esta
se cargue, un AppBar con el titulo “Registra Tienda” y con un botéon que
permite volver a la vista opcionesTienda, dentro de este escuchador se fija
el valor del Label nombreUbi, al cual se le asigno el valor del nombre del
objeto ubicacion con la notacion @Inject, ademas se agregd codigo
perteneciente al GoogleMapView para asegurar que se reinicie la vista del
mapa, fuera de este condicional se agregé un escuchador para la vista del
mapa haciendo uso de mapView.addMaplnitializedListener(this), ademas de
enlazar el String direccion con €l TextField que hace referencia a esta. Por
otra parte el segundo método importante es maplnitialized() el cual es
utilizado para inicializar la vista del mapa con ciertos parametros tales como
la posicion en que se mostrara el mapa haciendo uso del objeto LatLong, el
tipo de mapa en este caso ROADMAP que muestra la vista de este en 2D, el
zoom colocado en 12 y valores como overviewMapControl, panControl,
rotateControl, scaleControl, steetViewControl, los cuales fueron
desactivados a través del parametro false, ya que solo se pretende mostrar
una vista simple del mapa sin tanta funcionalidad extra.

Cabe mencionar que en algunas pruebas se mostraba la vista del mapa por
unos segundos y posteriormente mostraba un mensaje de error, este
problema se resolvio agregando el codigo mostrado en la Figura 60, el cual
hace que cada que se mande llamar esta vista cargue de nuevo el mapa.

|&] regi java R‘@jm res Java %)

Source | History | & - R RS R PER |G| @ B ¥

69| = public void initialize(){

70 r a.setShowIransitionFactory(BounceInRightTransition: :new);

71 r 2.showingProperty() .addListener ((obs, oldValue, newValue) -> {
72 if (newValue) {

73 AppBar appBar = MobileApplication.getInstance().getAppBar():

74 appBar.setTitleText ("Registra Tienda");

75 appBar.getActionItens () .add (MaterialDesignIcon.ARR
76 MobileApplicati
77 n i.setText (ubi on.getNombreUbi () ) ;
78 getWebview() .getEngine () .reload():;

E — T
o | Cddigo para cargar nuevamente

80 3

.getInstance() .switchView (T

addMapInializedListener (this); el ma pa .

81 m

82 d ion.bind (direccionT.textProperty()):

83| - ;

84 Override \

(ONE] public void mapInitialized() {

86 geocodingService= new GeocodingService(): 7 oy .

87 MapOptions mapOptions = new MapOptions(): MEtOdO ma plnltlallzed()

1] mapOptions.center (new LatLong(19.4978
89 .mapType (MapTypeIdEnum. RO
90 .overviewMapControl (false)
91 .panControl (false)

92 .rotateControl (false)

93 .scaleControl (false)

94 .streetViewControl (false)
95 .zoomControl (false)

om(12) ;
apView.createMap (mapOptions);

-99.1269))

Figura 510 Métodos initialize() y maplinitialized() de la clase registroTiendaPresenter
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La funcion que se encarga de realizar la geocodificacion, es actionGeocode(),
ver Figura 61, la funcionalidad de esta es similar al del codigo
actionGeocode() en la clase guardaUbicacionPresenter, ver apartado 2.5.5
de esta seccion, con la diferencia de que en este caso el objeto a enviar al
servidor es una Tienda y no una ubicacion y se envia ademas como
queryParam el id de la ubicacion en que se encuentra el usuario registrando
esta.

&) registroTi java x|[& java s VR 64
Source | History RSB ER IPL |G @3 . .

Funcién actionGeocode

113| & void actionGeocode () {

114 geocodi vice.geocode (direccion.get(), (GeocodingResult[] results, GeocoderStatus status) -> {

115

116

117 if ( status == GeocoderStatus.ZERO RESULTS) {

118 javafx.scene.control.Alert alert = new javafx.scene.control.Blert(javafx.scene.control.Alert.AlertType.ERROR, "No se encontraro
119 alert.show():

120 return;

121 } else if( results.length > 1 ) {

122 latLong = new LatLong(results([0].getGeometry().getLocation().getLatitude(), results([0].getGeometry().getLocation().getLongitude());
123 lat=latLong.getLatitude():;

124 ing=latLong.getLongitude();

125 } else {

126 latLong = new LatLong (results[0].getGeometry().getLocation().getLatitude(), results[0].getGeometry().getLocation().getLongitude()):
127 lat=latLong.getLatitude():

128 1ng=latLong.getLongitude();

129 }

130

131 setCenter (latLong) ;

132 new MarkerOptions():

133 osition(latlong);

134 s.visible (true);

135

136 m= new Marker (markerOptions);

137 map.addMarker (m) ; L., )

12 Peticidn al servidor

139 RestClient restClient= RestClient.create()

140 .method ("POST")

141 .host (" asC/webre )

142 .path ("RegistroProductos/registraTienda")

143 .queryParam("idubicacion"”,Integer. toString(ubicacion.getIdUbicacion()))

Figura 521 Cédigo de la funcién actionGeocode de la clase registroTiendaPresenter

El boton que se encarga de invocar la funcion actionGeocode es Registrar y
para ello se hace uso del codigo mostrado en la Figura 62, en el cual lo
primero es invocar esta funcion para enviar los datos de la tienda al servidor,
posteriormente muestra una alerta indicando que el registro fue exitoso, se
limpian los campos de direccion y nombre colocandolos en blanco y por
ultimo hace el cambio a la vista opcionesTienda, en donde esta tienda ya
aparecera dentro del ComboBox IstTiendas para que el usuario pueda
seleccionarla.
@FXML

void registraTienda/() {
actionGeocode () ;

com.gluonhq.charm.glisten.control.Alert alert= new com.gluonhq.charm.glisten.control.Alert(javafx.scene.control.Alert.AlertType. INFORMATI
alert.showAndWait () ;

n "y

direccionT.setText ("");

MobileApplication.getInstance() .switchView (TIENDAS VIEW);

Figura 532 Funcionalidad del boton Registrar de la vista registroTienda
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Registro Exitoso
Esta es la vista final del proceso de registrar un producto, ver Figura 63, por

lo que permite al usuario seleccionar alguna accion entre volver al menu o
registrar otro producto.

et R ———
Fle Edit View Insert Modify Arrange  Preview  Window  Help

Library Q e view ) [E] AnchorPane ) G Button : VOLVER AL MEND

Inspector Qo
> Custom = Properties : Button
v Containers - Layout : Button
B accord 5 Code : Butt

cordion v e : Button
B Accordion (empty) [
AnchorPane Tdertity
[0 BorderPane feid
[7] ButtonBar (FX8) |
" Controls Gracias por contribuir Main
- = )
= ala Comunidad.! o acton
L4 Miscellaneous -
:‘ Meny
- G
3 Charts L DragDrop
. E VOLVER AL MEND
T ©n Drag Detected
Document o =
B A On Drag Done
S [H] View RegistraEsitoso REGISTRAR OTRO PRODUCTO -
B0 [insert TOP R
T [insertLeFT EIementOS _ﬂ rag Dropped
S]] AnchorPane
Cn Drag Entered
Label
Label
Button ©On Drag Exited
Button &
[E0 [insert RIGHT On Drag Over

3 [insertBOTTOM

On Mouse Drag Entered

On Mouse Drag Exted

Figura 543 Diseiio de la vista productoRegExito en SceneBuilder

Dado que esta vista solo tiene dos botones para llevar a cabo sus tareas no
fue necesario anadirle un identificador a cada uno, pero si una accion, estas

son implementadas en la clase productoRegExitoPresenter, como se
muestra en la Figura 64.
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3 public class productoRegExitoPresenter {

@FXML

private View RegistroExitoso;

?
3
3 public wvoid initialize() {
H T RegistroExitosc.setShowTransitionFactory (BounceInRightTransition: :new);
2
T
@FXML
3 void Menu() {
) T MobileApplication.getInstance() .switchView (MENUPRINCIPAL VIER):
)
3 @FXML
3 void RegistrarProducto() {
H T MobileApplication.getInstance() .switchView (REGISTRO PROD EW)
3

Figura 554 Funcionalidad del botén Volver al Menu y de Registrar otro Producto de la
vista productoRegExito

Funcionalidad del boton Volver al Menui: Cambia a la vista AgregarUbicacion
haciendo uso de
MobileApplication.getInstance().switchView(MENUPRINCIPAL_VIEW).

Funcionalidad del boton Registrar otro Producto: Cambia a la vista
AgregarUbicacion haciendo uso de
MobileApplication.getInstance().switchView(REGISTRO_PROD_VIEW).

2.5.7.- Busqueda de Canasta
Para llevar a cabo cada una de las funciones de busqueda de canasta se
hizo uso de cinco vistas, las cuales se explican a continuacion:

Productos Disponibles

Esta vista muestra las subcategorias de las que el usuario puede seleccionar
alguna para visualizar los productos dentro de esta y elegir aquellos que
desea agregar a su canasta, para ello se hizo uso de un SplitPane vertical,
el cual permite agrandar el tamano de uno de sus lados para poder
visualizar bien el nombre de las subcategorias y de los productos, este
cuenta con un AnchorPane izquierdo y un derecho, el primero muestra las
subcategorias y el segundo los productos encontrados en la subcategoria
seleccionada, el diseno de esta vista se muestra en la Figura 65.
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Figura 565 Disefio de la vista ProductosDisponibles en SceneBuilder

Para la correcta manipulacion de los elementos se colocdé a cada uno un
identificador y al boton una accion.

La clase ProductosDisponiblesPresenter, ver Figura 66, hace uso de los
elementos mencionados previamente para su correcta manipulacion, para
ello estos llevan la notacion @FXML y su identificador, también se agregaron
los objetos de tipo Usuario, Ubicacion y Producto con la notacion @Inject,
puesto que estos pueden ser utilizados por otras vistas. Esta clase posee un
meétodo initialize() el cual se invoca cada que se carga la vista, dentro de este
se agreg6 una transicion a la vista y un escuchador el cual muestra un
AppBar con el titulo “Busqueda de Canasta” y un botén que permite volver
a la vista de menu principal, ademas de llamar a la funcion
recuperaSubcategorias() cada que se cargue la vista, ya fuera del
escuchador se le coloca el valor de id de Usuario del objeto Usuario al String
definido como idU.
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[ ProductosDisponibl java | 7 _
Source | History ‘ v v‘ﬂ%&%;‘ﬁ?%DD‘?é?_j‘u o | &
35 public class ProductosDisponiblesPresenter {

M.

36 @FXML L

37 private View prodDisponibles;

i i Elementos agregados

39 private ListView<Subcategoria> listSub; en SceneBUIlder

40 @FXML

41 private ListView<Producto> listProd; I

42

43 @Inject

44 private Usuario us;

45 @Inject

46 private Ubicacion ubicacion;

47 @Inject

48 private Producto p;

49

50 private String subcId;

51 private String idU;

52

53| [ public void initialize(){

54 prodDisponibles.setShowTransitionFactory (BounceInRightTransition: :new):
55

56 prodDisponibles.showingProperty() .addListener( (obs, oldValue, newValue) ~-> {
57 if (newValue) {

58 AppBar appBar = MobileApplication.getInstance().getAppBar():

59 appBar.setTitleText ("Bisqueda de Canasta);

60 appBar.getActionItenms () .add(MaterialDesignIcon.ARROW BACK.button(e ->
61 MobileApplication.getInstance() .switchToPreviousView())):
62 recuperaSubcategorias();

63 }

64 ¥

85 \~ idU=Integer. toString(us.getIdUsuario()): j
66| - X

Figura 576 Cddigo inicial de la clase ProductosDisponiblesPresenter
A continuacion se explica la funcion recuperaSubcategorias(), ver figura 67:

La funcion recuperaSubcategorias() hace una peticion al servidor para
obtener la lista de subcategorias registradas en la base de datos, para ello
hace uso del objeto RestClient y sus métodos, create() para crear una
instancia de RestClient, host la direccion del servidor
(http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources), path la direccion del
Servicio y su funcion a invocar (“BusquedaCanasta/muestraSubcategorias”)
y por ultimo method en este caso “GET”, posteriormente obtiene los
resultados por medio de GluonObservableList<subcategorias> y de
DataProvider.retrieveList(), colocandole como parametro el tipo de objeto a
recuperar, para ello se creo previamente el objeto subcategorias dentro del
paquete CanbasCheapApp.POJOS. Para mostrar la lista al usuario se hizo
uso de un ListView, al cual se le coloco la lista recuperada previamente y se
cred una clase SubcategoriasListCell para mostrar en cada elemento de la
lista solo el nombre de la subcategoria, posteriormente se le agregé un
escuchador el cual permite recuperar los productos registrados en esta
subcategoria invocando la funcion de recuperaProductos() y colocando al
String subid el valor de la subcategoria seleccionada.
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68| & public void recuperaSubcategorias () { ., .

69 RestClient restClient= RestClient.create() PetICIOI'l aI SerVIdOI’
70 .host ("http://localhost:80 CanbasC/webresources/")

71 .path("B
72 .method ("G

Obtencién de datos

74 GluonObservableList<Subcategoria> lstSubcategorias=DataProvider.retrieveList(restClient.createListDataReader (Subcategoria.class)) ]

)i

setItems (lstSubcategorias);

77 setCellFactory(subcListCell -> new SubcategoriasListCell()): H 1A

7 Manipulacién de datos a mostrar
79 1istSub.getSelectionModel () .selectedItemProperty () .addListener (

& new ChangeListener<Subcategoria>() {

@8 E public void changed (ObservableValue<? extends Subcategoria> ov,

82

Subcategoria old_val, Subcategoria new_val) {

foString(new_val.getIdSubcategoria()): N Invocacio'n a Ia funcio'n
recuperaProductos

N

Figura 587 Codigo de la funcion recuperaSubcategorias() de la clase
ProductosDisponiblesPresenter

La funcion recuperaProductos(), ver Figura 68, se encarga de obtener la lista
de productos relacionados con la subcategoria seleccionada permitiendo al
usuario seleccionar aquel que desee agregar a su lista de canasta basica,
para llevar a cabo estas tareas hace una peticion al servidor a través del
objeto RestClient, similar a la de la funcion recuperaSubcategorias, solo que
esta vez colocando como path (“BusquedaCanasta/muestraProductos”) y
como queryParam el id de la subcategoria, posteriormente hace uso de
GluonObservableList<Producto> y de DataProvider.retrievelist() para
recuperar la lista de productos, una vez hecho esto se le asigna esta a la
ListView listProd, para ser mostrada al usuario se cre6 una clase
ProductosListCell la cual permite mostrar en cada elemento de la lista el
nombre del Producto, posteriormente se agrega un escuchador al ListView
el cual cada que el usuario seleccione un producto realiza una instancia del
objeto Producto y hace el cambio a la vista Cantidad Producto.
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[&] Prod i ibl java z‘
o) ooy [RB-8-|QR2FRE(FPEL B a0

oo - - )

89| [ public void recuperaProductos () {

90 RestClient restClient= RestClient.create() . 2 .

5 i : uenesneee PETICION @l SETVIdOr

(o] .path("E sm)

93 .method (

s .7z

94 .queryParam("idSubc”, subeld); Obtenuon de Datos

95

96 GluonObservableList<Producto> lstProductos=DataProvider.retrievelist(restClient.createListDataReader (Producto.class)) ;|

97

1

98 d.setItems (1stProductos);

EE) d.setCellFactory(prodListCell -> new ProductosListCell()): Manipulacio’n de Datos a
100

101 listProd.getSelectionModel () .selectedItemProperty() .addListener( mostra r

@ G new ChangeListener<Producto>() {

Q;\i public void changed(CbservableValue<? extends Producto> ov,

104 [ Producto old _val, Producto new_val) {

105 p.setCodigo (new_val.getCodigo()): . .
106 [ D.setNombreProd (new val. getNombreProd()): Camblo a Ia VISta
107 MobileApplication.getInstance() .switchView (CAN IEW) ,l————’ .

10s| [ ) Cantidad Producto
109 | 45

110 - }

111

112 @FXML . . 7

i e Funcionalidad del botén Buscar
114 MobileApplication.getInstance() .switchView (TIENDAS CERCANAS VIEW):

115 }

116 }

Figura 598 Cddigo de la funcién recuperaProductos() y funcionalidad del botén Buscar
de la clase ProductosDisponiblesPresenter

Por otra parte el boton de Buscar solo tiene como funcionalidad hacer el
cambio a la vista Tiendas Cercanas, este botéon debe ser presionado cuando
el usuario ya haya terminado de elegir los productos que desea agregar a su
lista de canasta basica.

Cantidad Producto

Esta vista permite al usuario ingresar la cantidad del producto seleccionado
a agregar en su lista de canasta basica, para ello hace uso de un Label que
muestra el nombre del producto seleccionado, un TextField para ingresar la
cantidad y por ultimo un botén que invoca la funcion para enviar estos datos
al servidor, el diseno de esta vista en SceneBuilder [22] se muestra en la
Figura 69.
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Figura 69 Diseio de la vista cantidadProducto en SceneBuilder

Para la correcta manipulacion de los elementos agregados, le fue colocado a
cada uno un identificador.

Para llevar a cabo las tareas que realiza cada elemento de la vista se creo la
clase cantidadProductoPresenter, ver Figura 70, en esta los elementos son
anadidos usando la notacion @FXML, ademas de que se agregaron dos con
notacion @Inject, el usuario que es el que accedio a la aplicacion desde la
vista de Login y el producto, este se cre6 en la vista Productos Disponibles,
por otra parte el método initialize() solo consta de una transicion para hacer
mas notorio el cambio a esta vista, un escuchador que muestra cada que se
carga la vista, un AppBar que contiene un titulo (“Cantidad de Productos”)
y un boton que permite volver a la vista anterior (Productos Disponibles),
dentro de este escuchador se fija también el valor a la etiqueta productoN,
asignandole el nombre del producto proveniente de la vista anterior.
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public class cantidadProductoPresenter {

@FXML I

private View cantProd;
Elementos agregados

@FXML

private Label productoN; en SceneBU”deI’
@FXML
private TextField Cantidad;
@Inject
private Usuario us;
@Inject
private Producto p;
= public void initialize(){
cantProd.setShowTransitionFactory(BounceInRightTransition: :new);

cantProd.showingProperty() .addListener ( (obs, oldValue, newValue) -> {
if (newValue) {
AppBar appBar = MobileApplication.getInstance().getAppBar():
appBar.setTitleText ("Cantidad d P 0 ) 7]
appBar.getActionItems () .add (MaterialDesignIcon.ARRON_ BACK.button(e ->
MobileApplication.getInstance() .switchToPreviousView())):

Figura 600 Cddigo inicial de la clase cantidadProductoPresenter

Esta vista hace el envio de cada producto seleccionado con la cantidad
ingresada por el usuario para agregar este a una lista, para ello hace uso de
la funcion productoSeleccionado, ver Figura 71, la cual recibe como
parametro el objeto producto generado desde la vista anterior,
ProductosDisponibles, esta funciéon es invocada por la accion del botéon
agregarProducto la cual una vez que ha hecho el envio del objeto Producto
hace el cambio a la vista ProductosDisponibles permitiendo al usuario elegir
mas productos; a continuacion se explica la funcion productoSeleccionado:

Esta funcion hace uso de RestClient para hacer la peticion al servidor, para
ello se agregaron las funciones de este, tales como create() para la creacion
de este, host la direccion del servidor
(http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources), path la direccion del
servicio y su funcion a invocar (“BusquedaCanasta/agregaProductosLista”),
method en este caso “POST”, contentType indicando el tipo de dato a enviar
(“application/json”) y dos queryParam el primero hace referencia al id del
usuario y el segundo a la cantidad ingresada por el usuario, para ello se
recupera el valor ingresado por el TextField, posteriormente se hace uso de
GluonObservableObject<Producto> 'y de  DataProvider.storeObject()
colocandole a este como parametros el objeto a enviar (en este caso el objeto
Producto creado desde la vista anterior (ProductosDisponibles)) y el tipo de
este objeto.
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public void productoSeleccionado (Producto p){ ., .

RestClient restCli = RestClient.create() FunCIOI‘l DrOduCtOSG|eCCIOnadO
.method ("P
.host ("
.path ("3
.queryParam
.queryParam("
.contentType (

g (us.getldusuazio0))  Paticidn al Servidor

tidad.getText()) s
A I Envio de Datos

GluonObservableObject<Producto> productoEnviado=DataProvider.storeObject(p,restClient.createObjectDataWriter (Producto.class)):;

}

~N
@FXML
veid agregarProducto () { Funcionalidad del botén
productoSeleccionado (p) ;
MobileApplication.getInstance() .switchView (PRODUCTOS DISPONIBLES VIER);
1 agregarProducto
} S/

Figura 611 Cédigo de la funcion productoSeleccionado y funcionalidad del botén
agregarProducto de la clase cantidadProductoPresenter

Tiendas Cercanas

Esta vista permite hacer la busqueda de tiendas que poseen todos los
productos de la lista del usuario y que ademas se encuentran dentro del
rango de distancia proporcionado por este, el disefio de esta vista en
SceneBuilder [22] se muestra en la Figura 72.

Fie Edit  View Insert  Mody  Arrange  Preview  Window  Help

Library Q o view ) [E] Anchorpane ) = Sider Inspector Q &
- Custom . Propertes : Slider
v Containers . Layout : Slider
B Accordion v Code : Slider
B accordion (empty) 1
AnchorPane Tu ubicacién actual es: |dent|f|cad0l’ Identity
[7] ButtonBar (FX8) |
- Controk CAMBIAR =
- Menu
Elige el radic de distancie para la bisqueda S e
- Miscellanecus = -
de Tiendas #
» Shapes L
. Charts ©On Drag Done
» 3D &
Document o On Dreg Dropped
BUSCAR .
v Hierarchy
LT insert LEFT Selecciona una Tienda On Drag Entered
- [@ [E] AnchorPane =
=] Label On Drag Exited
el e ElEMENtOS .
Button On Drag Over
Label .
[=] Label On Mouse Drag Entered
E ustview tiendasC CLIRILEELS P
[] Label Cn Mouse Drag Exited
Buiton #
o= Slider radioD
On Mouse Drag Over
Button .
[T linsert RIGHT

Figura 622 Disefio de la vista tiendasCercanas en SceneBuilder
A continuacion se explica el proposito de cada uno de sus elementos:

Esta vista se puede dividir en tres funciones, la primera consiste en permitir
al usuario visualizar la ubicacion seleccionada en la vista Perfil y si lo desea,
cambiar esta por alguna otra, para ello hace uso de un Label que muestra
la ubicacion y un boton con la accion para cambiarla. La segunda es que

76

——
| —



permite al usuario seleccionar el radio de distancia en el que desea realizar
la busqueda de tiendas que contengan todos los productos que ha agregado
a su lista, para ello se utilizo un Slider y un botéon de Buscar. La tercera
funcion muestra las tiendas encontradas, permitiéndole al usuario elegir
alguna, para ello hace uso de un ListView y un botén de Como Llegar, la
clase que se encarga de implementar cada una de estas funcionalidades y
proveer alguna accion a los elementos es tiendasCercanasPresenter
mostrada en la Figura 73.

32 public class tiendasCercanasPresenter {

33 @FXML

34 private View tiendasCercanas;

35 @FXML

36 private Label ubicacionN; Elementos agregados en
37 @FXML

38 private Slider radioD; SceneBullder
39 @FXML

1) private ListView tiendasC; |

58

12 @Inject

i3 private Ubicacion ubicacion;

14 @Inject

I5 private Tienda tiendaa;

16 @Inject

k7 private Usuario us;
[3:]

19 private int radio;
30
51
32
33
34
35
H
37
38
39
30
31 @FXML
52 L‘T_] wvoid Perfil(){
33

public void initialize(){
.setShowTransitionFactory (BounceInRightTransition: :new);
ti s.showingProperty() .addListener((obs, oldValue, newValue) -> {

ubicacionN.setText (ubicacion.getNombreUbi () )

~_ Funcionalidad del botdn

MobileApplication.getInstance() .switchView (PERFIL USUARIO VIERW): Cambiar

Figura 633 Cdodigo inicial de la clase tiendasCercanasPresenter

La clase tiendasCercanasPresenter hace uso de los elementos previamente
mencionados, ademas de un objeto de tipo ubicacion, uno de tipo tienda y
otro de usuario con la notacion @Inject, esto porque son objetos que pueden
ser usados en otras vistas. En su método initialize() la vista invoca una
transicion para hacer mas notorio el cambio a esta, ademas de agregar un
escuchador a la vista, colocando el valor inicial del Slider en 0.0, cada vez
que se cargue esta, ya fuera de este escuchador se coloca en el Label
ubicacionN, el valor de esta proveniente del objeto ubicacion seleccionado
en la vista Perfi.

Para permitir al usuario hacer el cambio entre vistas el boton Cambiar tiene
la accion “Perfil()” asociada a €l en la que se hace el cambio a la vista de
Perfil de usuario para que este pueda seleccionar alguna otra ubicacion.

El codigo de la funcion que permite realizar la busqueda de tiendas cercanas
se muestra en la Figura 74.
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=] public void obtenTiendasC() {

RestClient restClient = RestClient.create() 1
.host ("http://localhost:80/ServerCanbasC/webresources/") L.
.path("Busquedacanasta/cbtenezTiendas") Solicitud al
.method ("GET")
.queryParam("ra
.queryParam("La
.queryParam("Long", ul n.getLongitud()) 1A
.queryParam("idU", Integer. toString(us.getIdUsuario())): ObtenCIon de Datos

GluonObservableList<Tienda> tiendasList= DataProvider.retrievelist(restClient.createlistDataReader (Tienda.class));

Integer.toString(radio)) Qp r\lidﬂr

.getLatitud())

tiendasC.setItems (tiendasList);

.setCellFactory(TiendaListCell -> new TiendasListCell()): ASignaCién de Datos

.getSelectionModel () .selectedItemProperty() .addListener (

,E new ChangeListener<Tienda>() { a L|StV|eW

v

public void changed (CbservableValue<? extends Tienda> ov,
X

old_val, Tienda new_val) {
aa.setIdTienda (new_val.getIdTienda()):
.setDireccionT (new_val.getDireccionT()): ~
.setlatitud (new_val.getLatitud()):; -
i o il o \ Escuchador de cambios en
.setNombreTi (new_val.getNombreTi()):

L : la seleccién de Tiendas

@FXML

G | void BuscarT() Funcionalidad del botén Buscar
Double r=radioD.getValue():

1 radio= Integer.valueOf(r.intValue()):

obtenTiendasC();

Figura 644 Cddigo de la funcion obtenTiendasC y funcionalidad del botdn Buscar de la
clase tiendasCercanasPresenter

La funcion obtenTiendasC utiliza el objeto RestClient para hacer la peticion
al servidor, colocandole para ello ciertos parametros en sus funciones, host
la direccion del servidor
(http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources/), path la direccion del
servicio y su funcion a invocar (“BusquedaCanasta/obtenTiendas”), method
en este caso “GET” y cuatro queryParam, el primero indicando el radio
elegido por el usuario, el segundo y tercer o hacen referencia la latitud y la
longitud de la ubicacion seleccionada y por ultimo el cuarto es el id de
usuario, posteriormente hace uso de GluonObservableList<Tienda> para
recuperar la lista de tiendas que poseen todos los productos seleccionados
por el usuario y que ademas estan dentro del rango de distancia
seleccionado, esta lista es asignada al ListView tiendasC y para controlar lo
que sera mostrado en cada elemento de la lista se cre6 una clase
TiendasListCell la cual permite mostrar solo el nombre, por otra parte se
anadio también un escuchador a esta, permitiendo con ello conocer la tienda
seleccionada por el usuario y asignarla al objeto Tienda con notacion @Inject
ya que este sera utilizado en la vista Como Llegar. La accion BuscarT del
boton Buscar es la que hace la llamda a esta funcion, para ello primero
recupera el valor del radio seleccionado haciendo el cast de Double a Integer.

Por ultimo, la accion del boton Como Llegar se muestra en la Figura 75, la
cual solamente hace el cambio a la vista Como llegar y reinicia el valor del
Slider.
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1
@FXML

void BuscarT(){ Funcionalidad del botén Buscar
Double r=radioD.getValue():
radio= Integer.valueOf(r.intValue()):
obtenTiendasC () ;

}

@FXML

void comoLlegar() Funcionalidad del botédn Como
MobileApplication.getInstance() .switchView (COMO LLEGAR VIEW);
radioD.setValue (0.0); Llegar

Figura 655 Funcionalidad del botéon Como Llegar de la clase tiendasCercanasPresenter

Como Llegar

Esta vista permite al usuario visualizar la ruta a seguir para llegar a la
tienda previamente seleccionada en la vista tiendas cercanas, permite
también volver al menu o calcular el precio total de su lista de canasta
basica. El diseno de esta vista en SceneBuilder se muestra en la Figura 76.

s T —————. -

File Edit View Inset Mody Arrange  FPreview  Window  Help

Library Q o View } »ncmrpane} GoogleMapView Inspector Q o
> Custom > Properties : GoogleMap\iew
v Containers . Layout : GoogleMapview
B Accordion [ Code : GoogleMapView
B Accordion (empty) s
. Identificador sentty
[2] ButtonBar (FXE)
- Eres DragDrop
L4 Menu
. [ R— On Drag Detected
> Shapes .
. Charts On Drag Done
> 3D s
Document P Cn Drag Dropped
v Hierarchy
On Drag Entered
View comollegary/ | T
insert TOP —
% MOSTRAR RUTA -
et LT Elementos N
5[ [ anchorPane :
GoogleMapView mapView CONSULTAR TOTAL i Drag Over
Button -
Button myButton VOLVER AL MENU ©n Mouse Drag Entered
Buticn #
[CT [insert RIGHT On Mouse Drag Exited

3 [insertBOTTOM

©On Mouse Drag Over

Figura 666 Diseio de la vista comoLlegar en SceneBuilder

Para la correcta funcionalidad de esta vista se hizo uso de un
GoogleMapView para mostrar el mapa con la ruta que debe seguir el
usuario, para invocar esta funcion se le colocoé una accion al boton Mostrar
Ruta, se utilizaron ademas otros dos botones con acciones como calcular
total y volver al menu.
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La clase que se encarga de implementar cada accion que realizan los
elementos mencionados previamente es comoLlegarPresenter, ver Figura 77,
a continuacion se explica como esta desarrollada cada accion de esta.

public class comoLlegarPresenter implements MapComponentInitializedListener, DirectionsServiceCallback{

@FXML

private View comoLlegarV;

EFXML

private GoogleMapView mapView;

@FXML

private Label nombreUbi;

@FXML

private Button myButton;

@Inject
private Ubicacion ubicacion;
@Inject

protected DirectionsService d.

protected DirectionsPane dire
private String

private String

] public void initialize(){
V.setShowTransitionFactory (BounceInRightTransition: :new);

r.getDireccion();
getDireccionT ()
7.addMapInializedListener (this);

Figura 677 Cddigo inicial de la clase comolLlegarPresenter

Esta clase posee un método initialize() el cual carga los valores iniciales de
los elementos de esta vista, en este caso este contiene: una transicion para
hacer mas notorio el cambio a esta, posteriormente se inicializan los valores
de los dos puntos en que se desea calcular la ruta, origen, recuperando el
valor de la direccion de la ubicacion previamente seleccionada en la vista
Perfil, destino, el valor de la direccion de la tienda elegida en la vista anterior
(tiendasCercanas) y por ultimo se agregé un escuchador a la vista del mapa
para colocar sus parametros iniciales, por lo cual la clase
comolLlegarPresenter implementa a MapComponentlnitializedListener y a
DirectionsServiceCallBack para hacer uso de DirectionsService de GMapsFX
[21]. A continuacion, se describe la
funcionalidad de los tres botones de esta vista, ver Figuras 78 y 79:

e Mostrar Ruta: Se encarga de invocar la funcion de DirectionsRequest
para mostrar la ruta desde la ubicacion a la tienda seleccionada, para
ello se crea una instancia del objeto DirectionsService y una de
DirectionsPane, esto ocurre en el método maplnitialized() el cual
permite colocar los valores iniciales a mostrar en el mapa, por medio
de MapOptions, indicandole la posicion del mapa con center, el zoom,
el tipo de mapa y desactivando algunas funciones que no son
requeridas para esta vista, Directions Request se instancia en el
codigo de accion de este boton y recibe como parametros la direccion
de origen (ubicacion), la direccion de destino (tienda) y por ultimo el
modo de viaje en este caso DRIVING, lo que indica que sera en auto,
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una vez hecho esto invoca al método getRoute() de DirectionsService,
colocandole como parametros el objeto request, previamente creado,
DirectionsServiceCallBack y se crea una instancia de
DirectionsRenderer el cual permite mostrar la ruta, para ello se hace
visible colocando su primer paametro con true y agregandolo a la vista
de GoogleMapView y por ultimo se invoca el objeto directionsPane
creado en maplnitialized().

e Volver al Menu: Realiza el cambio a la vista de menu principal.

e Consultar Total: Realiza el cambio a la vista de Total.

@Override
public void mapInitialized() {
[MapOptions options = new HapOth.ons();l Pa ra’ metros |n|C|a|eS de
options.center (new LatLong(19.4978,-99.1269))
.zoomControl (true) |la vista del mapa
.zoom(12)

.mapType (MapTypeIdEnum. ROADMAP) ;

Instanciacion de DirectionsService y

GoogleMap map = mapView.createMap (options): . .
d new DirectionsService(): DirectionsPane
i = mapView.getDirec():

.overviewMapControl (false) ‘

@FXML

private void calcularRuta (ActionEvent event) { Fu nCIonalldad del bOtén MOStrar Ruta
System.out.println("dir t" Q)s
System.out.println("dir u: en) ;
DirectionsRequest request = new DirectionsRequest (ocrigen,destino, TravelModes.DRIVING):

ce.getRoute (request, this, new DirectionsRenderer(true, mapView.getMap(), directionsPane));
nall) {
w.getWebview () .getEngine () .xeload ()

Figura 68 Método maplnitialized() y funcionalidad del botdn Mostrar Ruta en la clase

comollegarPresenter
eFRML Funcionalidad del botén Volver al Menu
wvoid volver() {
MobileApplication.getInstance() .switchView (MENUPRINCIPAL VIEW):
@FXML . . ,
L LA Funcionalidad del botén Calcular Total
MobileApplication.getInstance() .switchView (TOTAL VIEW):; |

Figura 79 Funcionalidad del boton Volver al Menu y Calcular Total en la clase
comollegarPresenter

Total

Esta vista muestra la lista de productos seleccionados y su precio unitario,
ademas de mostrar el precio total de esta lista, para ello hace uso de dos
ListView, una para mostrar los nombres de los productos y otro para
mostrar los precios, ademas de un boton y un Label en que se muestra el
total. El diseno de esta vista en SceneBuilder [22] se muestra en la Figura
80.
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B totalfml
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Controls
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o

Hierarchy
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B0 [inser: TOP
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- AnchorPane
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Figura 690 Disefio de la vista total en SceneBuilder

©On Edit Start.

©On Edit Commit

On Edit Cancel

20 Detected

2g Done

2g Dropped

20 Entered

=g Exited

DragDrop

La clase que implementa cada una de las acciones de la vista es
totalPresenter, ver Figura 81, esta clase hace uso de los elementos
mencionados previamente, para ello se colocaron estos con notacion
@FXML, por otra parte hace uso de dos objetos con notacion @Inject,
usuario y tienda, en su método initialize() define una transicion para esta
vista, para hacer mas notorio el cambio a esta, ademas de anadir un
escuchador que permite mostrar un AppBar con un titulo (“Calculo Total”)
y un boton para volver a la vista anterior, posteriormente fuera de este
escuchador se coloca el valor inicial de la variable total en O y se invocan las
funciones vistaProd() y vistaProdReg().
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publl

lass totalPresenter {

@FXML I
private View TotalV;

er Elementos agregados en

private ListView<ProductoRegistrado> 1istPR;

eFxML SceneBuilder

private ListView<Producto> listProd;
@FXML
private Label Total;

@Inject
private Usuario us;

@Inject

private Tienda tiendaa;

private ObservableList<ProductoRegistrado> pr;
private double total;
private double sub=0.0;

| P

=] public void initialize(){
TotalV.setShowIransitionFactory (BounceInRightTransition: ::new);

V.showingProperty() .addListener((obs, oldValue, newValue) -> {
if (newValue) {

AppBar appBar = MobileApplication.getInstance().getAppBar():
appBar.setTitleText ("Calculo Total");

appBar.getActionItems () .add (MaterialDesignIcon.2 CK.button(e ->

MobileApplication.getInstance() .switchToPreviousView())):

total=0.0;

vistaProd():
viscaProdReq()J A///

Figura 701 Cdédigo inicial de la clase totalPresenter

A continuacion, se explican las funciones vistaProd y vistaProdReg, las
cuales se muestran en la Figura 82:

vistaProd(): Recupera de la lista del wusuario los productos
seleccionados, para ello hace uso de RestClient, colocando los
parametros necesarios para la correcta peticion al servidor tales como

host, la direccion del servidor
(http:/ /localhost:80/ServerCanbasC/webresources), path la
direccion del servicio a invocar y su funcion

(“BusquedaCanasta/mostrarProductosLista”), method en este caso
“GET” y como queryParam el id del usuario, posteriormente hace uso
de GluonObservableList<Producto> y de DataProvider.retrieveList()
colocandole como parametro el tipo de la lista de objetos a obtener,
una vez hecho esto se asigna al ListView listProd y se hace uso de
clase ProductosListCell para permitir mostrar en cada elemento de la
lista solo el nombre del producto.

VistaProdReg(): Recupera la lista de productos registrados en la tienda
seleccionada por el usuario en la vista tiendas cercanas, para ello hace
uso de RestClient de manera similar que en la funcién VistaProd(),
con la diferencia de que esta vez el path es
(“BusquedaCanasta/obtenProductosReg”) y hace wuso de dos
queryParam, el primero con el id del usuario y el segundo con el id de
la tienda, por su parte el codigo que recupera esta lista cambia
indicando esta vez como tipo de objetos de lista ProductoRegistrado,
posteriormente la lista obtenida se asigna al ListView listpR y se hace
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uso de la clase prodSelListCell para mostrar en cada elemento del
ListView solo el valor del precio de cada producto, cabe senalar que es
el servidor el que se encarga de obtener los precios de los productos
tomando en cuenta la tienda seleccionada.

ublic void vistaPro I .7 .
Prblic vo.d Tistalrecid Funcion vistaProd()

.path( ta/mostrarProd . )
oo i Peticién al Servidor

.queryParam("idUs", Integer. toString(us.getIdUsuario())): |

RestClient restClient= RestClient.create()
-host ("ht t:8 \

GluonObservableList<Producto> prods= DataProvider.retrievelist(restClient.createlistDataReader (Producto.class)) ;I I

listProd.setItems (prods); \
listProd.setCellFactory(prodlistCell -> new ProductosListCell()): obt i
encion de

listProd.getSelectionModel () .selectedItemProperty() .addListener ( Dafn§
new ChangeListener<Producto>() {
public void changed (CbservableValue<? extends Producto> ov,
Producto old val, Producto new_val) {

System.out.println("producto: "+new_val.getNombreProd()): Asignacio’n de

N datos a ListView

public void vistaProdReg () { > Funcion VistaProdReg()

RestClient restClient= RestClient.create()

.host ("http:

=

.path( Canasta/obtenProduc
.method (" )

.queryParam/(" J=",Integer. toString(us.getIdUsuario()))
.queryParam("idT", Integer.toString(tiendaa.getIdTienda())):

g") « o .
Peticion al Servidor

| GluonObservableList<ProductoRegistrado> preg= DataProvider.retrievelist(restClient.createlistDataReader (ProductoRegistrado.class)) :I

=TI IE T T IO ODS eIV e LIS IO
1:85ER. setItens (preg) ; \ Obtencidn de Datos

R.setCellFactorv(prlistCell -> new ProdSelListCell()):

Figura 712 Funcion vistaProd() y vistaProdReg() de la clase totalPresenter

Funcionalidad del boton Total, ver Figura 83: Muestra el precio total de la
lista de productos seleccionados por el usuario colocando en el Label el total
obtenido del objeto Lista, para llevar a cabo esta accion hace el llamado a la
funcion mostrarPrecios, la cual uso del objeto RestClient, de manera
analoga a la funcion vistaProd(), indicando esta vez como path
(“BusquedaCanasta/obtenTotal”) y dos queryParam el primero indicando el
id del usuario y el segundo indicando el id de la tienda seleccionada en la
vista anterior, posteriormente hace uso de GluonObservableObject<Lista> y
de DataProvider.retrieveObject(), colocandole como parametro el objeto a
recibir de tipo Lista, para obtener una instancia de este, una vez recuperado
se le coloca un escuchador para corroborar que el estado de la peticion fue
exitoso y obtener el valor del total.
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public void mostrarPrecios () {

RestClient restClient=RestClient.create() > FunCiO’n mOStrarPreCios

.method ("GET

-host (’

cal")

.path ("B enTot
",Integer.toString(

.queryParam("idU

Peticidn al Servidor

tIdUsuario()))
.queryParam("idT", Integer.toString(tiendaa.getIdTienda())):
GluonCbservableObject<Lista> lista=DataProvider.retrieveObject(restClient.createCbjectDataReader (Lista.class)); |

[lista.stateProperty() .addListener ( (obv,ov,nv)->{ \ .z
if (nv.equals (ConnectState.SUCCEEDED) ) { Obtencién de Datos

Total.setText (Double. toString(lista.get () .getTotal())):

s Escuchador del objeto lista

@FXML I
void Calcula() {

mostrarPrecios () ; Funcionalidad del botdn Total

Total.setText (Double. toString(total)); |

Figura 723 Funcion mostrarPrecios() y funcionalidad del botén Total en la clase
totalPresenter

3. RESULTADOS

En el presente proyecto se desarrollo la aplicacion Canbas-Cheap la cual fue
probada en una computadora de escritorio con sistema operativo Windows
8, cabe senalar que las pruebas iniciales se hicieron en un dispositivo movil
con sistema operativo Android 4.4.2 (Kitkat), pero dado que no se lograron
mostrar las vistas que hacen uso de Google Maps, se manejo como version
final la version web. Los resultados obtenidos se muestran a continuacion:

Se desarrollo e implement6é un servidor web con las funciones necesarias
para el correcto intercambio de informacion con la aplicacion cliente.

Para la persistencia de la informacion se disenoé e implementé una base de
datos que contiene todas las tablas necesarias para que el servidor pueda
realizar las consultas solicitadas por la aplicacion cliente.

El resultado del médulo Registrar/Login fue satisfactorio ya que se logroé la
comunicacion entre cliente y servidor para el registro de usuarios y asi
mismo el Login a través de los formularios que se muestran en las Figuras
84 y 85.
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Usuario: Mari

Contrasefia: e

LOGIN

;Eres nuevo?

REGISTRATE

Figura 734 Pantalla de Login

Una vez que el usuario ha ingresado
correctamente sus datos podra acceder al
menu principal de la aplicacion que se
muestra en la Figura 86.

Ya en el menu principal el usuario ve como
primera opcién Ver Mi Perfil, el resultado de
este modulo se muestra en la figura 87. Este
modulo permite al usuario consultar sus
datos y elegir la wubicacion en que se
encuentra actualmente o en la que le
gustaria realizar la busqueda de tiendas.

Ingresa tu nombre de Usuario:

Ingresa tu contrasefa:

Repite la contrasena:

Figura 85 Pantalla de Registro

Bienvenido a CANBAS-CHEAP

¢Que te gustaria hacer?

VER MI PERFIL

AGREGAR UBICACION

REGISTRO DE PRODUCTOS

BUSQUEDA DE CANASTA

Figura 86 Pantalla de Menu
Principal




Mari
Puntos 30

Credibilidad 0.06

Ubicacién actual: uam

uam

Figura 87 Pantalla de Perfil

Agregar Ubicacion, el resultado de este modulo se muestra en la Figura 88,
en este modulo el usuario puede registrar varias ubicaciones introduciendo
el nombre de estas y su correspondiente direccion, la geocodificacion de
estas direcciones se hizo de manera exitosa haciendo uso del API GMapsFX,
a su vez estas ubicaciones son utilizadas para el correcto registro de tiendas.
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®

Registro Exitoso!.

Figura 88. Pantalla Agregar Ubicacién

Para explicar el resultado de las pruebas al moédulo de Registrar Producto
se hace uso de sub-modulos tales como el registro de producto, el resultado
de este se muestra en la Figura 89, en el cual el usuario selecciona la
categoria y la subcategoria a la que corresponde dicho producto e introduce
su nombre para posteriormente ser enviados estos datos al servidor
mediante una solicitud POST, hecho esto se muestra al usuario una vista
(opciones tienda), en la que debe seleccionar la tienda en que se encuentra
el producto a registrar, si es que tiene registrada la tienda en la ubicacion
en que se encuentra actualmente, e introducir el precio del producto y
presionar Registrar para enviar estos datos al servidor, en caso de que no
tenga registrada esta tienda debe presionar registrar tienda; para el correcto
funcionamiento de esta vista se hace uso de los sub-moédulos recuperar
tienda por ubicacion y registrar producto en tienda, ver Figura 90. Si el
usuario no tiene tiendas registradas se hace uso del sub-modulo registrar
tienda en el cual el usuario debe introducir el nombre de la tienda que desea
registrar y su direccion para que posteriormente sea convertida en
coordenadas haciendo uso del API de GMapsFX para llevar a cabo esta
funcion y enviar los datos de la tienda al servidor mediante una solicitud
POST, el resultado de este sub-modulo se muestra en la Figura 91.




Registro de Producto = Selecciona Tienda <

Selecciona la tienda en donde se encuentra

Codigo: 7500203005178 el producto o presiona Registrar Tienda

Nombre del producto:

Bodega Aurrera v
Jabén Neutro Grisi
‘ ARTICULOS DE HIGIENE PERSO... v

Precio: $20
’ SUBCATEGORIA v

ARTICULOS DE HIGIENE PERSONAL
ACEPTAR

REGISTRAR REGISTRAR TIENDA

Figura 89. Pantalla de Registro de Figura 90. Pantalla de Opciones
Producto Tienda

Registro Exitoso!.

Figura 91. Pantalla de Registro de Tienda
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Se obtienen resultados satisfactorios en cada uno de estos sub-modulos
puesto que cada uno cumple bien con su tarea especifica haciendo uso de
las funciones implementadas en el servicio web, por lo que el resultado del
modulo como tal es satisfactorio.

Para explicar el resultado de las pruebas al médulo Busqueda Canasta se
hace uso de sub-modulos tales como obtener producto por subcategoria, el
resultado de este se muestra en la Figura 92 (vista productos disponibles),
en la que se hace la peticion al servidor para crear una nueva lista para el
usuario, en esta vista se muestran al usuario las subcategorias en las que
€l puede buscar el producto que le interesa agregar a su canasta, para ello
debe seleccionar la subcategoria y elegir de los productos mostrados aquél
de su interés, si no se tienen atin productos registrados en esa subcategoria
no se mostrara nada en el espacio destinado a mostrar la lista de productos,
si el usuario selecciona algtin producto se hace uso del sub-moédulo agregar
productos lista, en esta vista el usuario debe introducir la cantidad del
producto en cuestion que desea anadir a su lista y presionar Aceptar, el
resultado de este sub-modulo se muestra en la Figura 93, estos datos son
enviados al servidor y se muestra al usuario nuevamente la vista de
productos disponibles, cuando el usuario haya terminado de anadir los
productos de su interés presiona el boton Aceptar, la aplicaciéon invoca al
sub-moédulo tiendas cercanas mostrado en la Figura 94, en esta vista se
muestra al usuario su ubicacion actual dandole la posibilidad de cambiarla
seleccionando el boton Cambiar, se muestra también un slider en el que el
usuario puede seleccionar el radio de distancia y presiona Buscar para
obtener las tiendas que se encontraron en ese rango de distancia y que
ademas cuentan con todos los productos seleccionados por el usuario.

90

——
| —



Busqueda de Canasta Cantidad de Productos

Selecciona los productos que conforman

tu canasta bdsica.
Ingresa la cantidad de  agua bonafont
ACEITES, GRASAS)  agua bonafont

que deseas afiadir a tu Canasta Bésica
ALIMENTOSEN L
AZUCAR,ENDULZ 2{
BEBIDAS

CARNE, POLLO Y

FRUTAS Y VERDU | ACEPTAR

HARINAS, CEREAL

LACTEOS, SALCH
SEMILLAS, LEGUN

APARATOS PARA

Am AP ATAA RANA

ACEPTAR

Figura 92. Pantalla de Productos Figura 93. Pantalla de Cantidad de
Disponibles Producto




Tu ubicacion actual es:

UAM

CAMBIAR

Elige el radio de distancia para la bisqueda

de Tiendas

&

0 25 50 60

BUSCAR

Selecciona una Tienda

walmart

sam's

Bodega Aurrera

COMO LLEGAR..

Figura 94 Tiendas Cercanas

El usuario selecciona una tienda, y hecho esto se muestra la vista Como
Llegar, ver Figura 95, en la que se hace uso de Google Directions API
proporcionada por GMapsFX para trazar la ruta que el usuario debe seguir
para llegar a la tienda seleccionada desde su ubicacion actual, para ello el
usuario debe presionar Como Llegar, esta vista también cuenta con las
opciones de Consultar Total y Volver al Menu.
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CONSULTAR TOTAL

VOLVER AL MENU

Figura 95. Pantalla de Como Llegar

Si el usuario desea conocer el total por la lista de productos que seleccioné
presiona Consultar Total y se muestra la vista de la Figura 96, en donde se
muestran los productos seleccionados en una lista y su correspondiente
precio, con un boton de Total que se encarga de obtener el total enviando
una peticion get al servidor y mostrarlo.




Calculo Total <

cremaLala S$15.0
Zucaritas $60.0

cerillos monarca $40.0

TOTAL $ 115.0

Figura 96. Pantalla de Total

Como podemos ver en las Figuras la aplicacion funciona de la manera
esperada, esto gracias a que las funciones implementadas en el servidor
realizan bien su trabajo y a su vez la aplicacion cliente obtiene los objetos
esperados en cada peticion al servidor en formato JSON.

Se realizaron los registros de veinte productos comprometidos con la
propuesta, a su vez que mas de cinco usuarios hicieron uso de la aplicacion,
obteniendo opiniones satisfactorias, tales como que el disenio de las vistas
es bueno por lo que cumple con los criterios de usabilidad propuestos,
ademas de mencionar una buena funcionalidad por parte de la aplicacion,
la Figura 97 muestra los registros de los productos en las distintas tiendas.
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id_producto_req wusuarioo_id codigo_producto tienda_id precio rango

1 1 7508203003178 1 20 MEDIO
2 1 7508203003178 2 15 MEDIO
3 1 653569833956 1 350 MEDIO
4 2 7501142811118 3 50 MEDIO
5 2 7501142811118 4 45 MEDIO
6 2 7501791644273 3 18 MEDIO
7 1 7501003337825 5 30 MEDIO
8 1 7501003337825 1 30 MEDIO
9 1 7506205807596 5 50 MEDIO
10 2 7501112000078 3 50 MEDIO
11 2 086141002608 3 50 MEDIO
12 2 7501791638623 3 25 MEDIO
13 2 7501008497555 3 120 MEDIO
14 2 7501008497555 4 125 MEDIO
15 2 7501025423872 3 16 MEDIO
16 2 7501025423872 4 18 MEDIO
17 2 500435014076 3 35 MEDIO
18 1 500435014076 5 40 MEDIO
19 1 500435014076 1 45 MEDIO
20 2 7501052472423 3 35 MEDIO

Figura 97.-Productos Registrados en distintas tiendas

4. CONCLUSIONES

Para el correcto funcionamiento de Canbas-Cheap se implementoé una
arquitectura Cliente-Servidor.

El desarrollo inicial del Servidor constituyé un gran reto, puesto que se
pretendia hacer uso de Hibernate-JPA con un conocimiento basico de esta
herramienta, por lo que aprender a hacer el mapeo de la base de datos a
clases entidad y posteriormente hacer las consultas de manera correcta
consumi6 algo de tiempo, ya que en las primeras pruebas se obtenian
errores en cuanto a la declaracion de sentencias de SQL nativo.

Por otra parte, se logro hacer el despliegue del servidor utilizando Apache
Tomcat como publicador, por lo que la aplicacion cliente podia tener acceso
al servidor y ejecutar correctamente sus tareas, para probar la funcionalidad
del servidor y de los servicios que este proporciona, se hizo uso de
POSTMAN, logrando con ello encontrar algunos errores en cuanto a las
funciones que debia llevar a cabo el servidor y corregirlas de manera
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satisfactoria, por lo que se puede concluir que el desempeno del servidor fue
satisfactorio, puesto que todas las funciones que se implementaron en este
llevaban correctamente a cabo sus tareas, se logro el correcto acceso a la
base de datos a través de Hibernate con JPA-2.1 obteniendo asi un
conocimiento mas a fondo de esta herramienta tan util en estos dias.

Para el desarrollo de la aplicacion cliente se tuvieron mas limitaciones,
tomando en cuenta que se propuso PhoneGap para su desarrollo, se
comenzaron a hacer algunas vistas lo que consumi6 tiempo, posteriormente
se opto por cambiar este software a Gluon Mobile puesto que es un software
mas robusto y ademas permite el desarrollo de aplicaciones de escritorio,
para dispositivos Android e iOs escribiendo un sélo cédigo, cumpliendo los
requisitos de la presente aplicacion. Para el uso de Gluon Mobile fue
necesario aprender las nociones basicas de JavaFX, ya que Gluon trabaja
con este lenguaje y con Java para el desarrollo de sus aplicaciones.

Gluon Mobile trabaja con la arquitectura Modelo Vista Presentador, por lo
que se requirio hacer varias pruebas para aprender su funcionamiento y en
qué difiere del Modelo Vista Controlador, obteniendo con ello mas
conocimiento de esta arquitectura.

Para el desarrollo y diseno de las vistas de la aplicacion se consideraron
criterios de usabilidad, tratando de hacer lo mas predictivo posible el
funcionamiento de cada componente, se hizo uso de SceneBuilder como
herramienta de disefio ya que permite agregar elementos a la vista sin
necesidad de codificarlos, ademas de permitir anadirle a los elementos un
identificador y alguna accion a realizar. Estos elementos son invocados
dentro de la clase Presentador de cada una de las vistas proporcionandoles
con ello una funcionalidad especifica.

Gluon Mobile proporciona muchas herramientas para el desarrollo de
aplicaciones moviles, por lo que se requirié aprender el funcionamiento de
estas, tales como Gluon Charm Down, esta herramienta en su version mas
reciente 4.3, puede inducir en tiempo de ejecucion en qué plataforma se esta
probando la aplicacion y con base en ello ejecutar diferentes funciones de
visibilidad de los componentes, por lo que fue utilizada a lo largo de todo el
desarrollo de la aplicacion cliente, por otra parte Gluon Connect fue
utilizada para el acceso a los servicios Rest.

La dificultad quiza mas significativa fue el uso de Google Maps, ya que se
tuvo que hacer una busqueda de distintas API's que pudieran ser
funcionales para la aplicacion cliente, se opto por GMapsFx puesto que hace
uso de Java y no de JavaScript como el API original, ademas de proporcionar
los servicios requeridos por la aplicacion tales como Geocoding y Directions,
las vistas que hacen uso de estos servicios funcionan de manera correcta en
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las pruebas de escritorio, pero al momento de probarlas en un dispositivo
movil (Android 4.4.2 KitKat) estas mostraban un error, se consumi6 tiempo
buscando una soluciéon a esto y dado que aun es un API en desarrollo ain
no cuenta con la funcionalidad en dispositivos méviles, por lo que se tomé
la decision de dejar la aplicacion en su version web.

Aunque parcialmente se logro el objetivo de hacer una aplicacion funcional
en movil, considero que el funcionamiento de las aplicaciones cliente y
servidor son satisfactorios puesto que ambos cumplen con los objetivos
especificados, ademas de que se logré un gran aprendizaje en el desarrollo
de este tipo de aplicaciones que consideran criterios de usabilidad para el
diseno de las interfaces de usuario, consumen servicios Rest, hacen uso de
nuevas API’'s como GMapsFX., son funcionales en distintas plataformas,
esto en cuanto a la aplicacion cliente y en cuanto a la aplicacion del servidor
se logro un conocimiento mas avanzando de Hibernate y de servicios Rest.

Para futuros trabajos podria considerarse buscar otra herramienta para
mostrar las vistas que hacen uso de Google Maps o talvez incluir codigo
nativo dependiendo de la plataforma y usar como tal el API de Google Maps
y con ello lograr la funcionalidad de la aplicacion en dispositivos moviles.
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6. ENTREGABLES

6.1 Entregable A.
Codigo Fuente de la aplicacion, ubicado en el cd del presente proyecto en la
ubicacion:

CodigoFuente/ CanbasCheap.zip
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6.2 Entregable B.
Manual de usuario, se muestra un video explicando el uso de la aplicacion,
ubicado en el cd del presente proyecto en la ubicacion:

ManualDeUsuario/ CanbasCheapUso.zip
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