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1. CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1. Propdésito.

La venta de comida on-line esta cada dia méas integrada en nuestras vidas
diarias. Una de las causas méas importantes es la comodidad de comprar y recibir los
pedidos a domicilio sin la necesidad de movernos de casa. Esta tendencia se enmarca
también dentro del ‘boom’ que suponen en la actualidad las aplicaciones de economia
colaborativa [1] donde los usuarios registrados intercambian y comparten bienes y

servicios.

La tecnologia, entre sus muchas aplicaciones, cubre cada vez mas necesidades

humanas, haciéndonos mas cémodas rutinas que realizamos diariamente.

El propdsito general de este trabajo fin de grado es el estudio e implementacion
de una aplicacién web basada en tecnologias JEE en el lado del servidor, y de la
interfaz con la que se podra comunicar el usuario adaptada a dispositivos maoviles. La
aplicacion estard basada en principios de disefio y Frameworks de desarrollo
especialmente adaptados a este tipo de aplicaciones. Se podran dar de alta usuarios
y los ofertantes de comida que podran ser particulares y/o negocios profesionales con
entrega a domicilio. Cada usuario es el responsable de concretar con una compafiia

de transporte la entrega del pedido que le han notificado.

Gracias a un mapa de Google Maps, podremos buscar por ubicacion, calle,

ciudad o pueblo que deseemos para buscar comida tipica de esa zona.
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El contexto en que se va a utilizar la aplicacion sera tanto en el ambito profesional
(negocios profesionales que ofrecen comida a domicilio) como en el particular.
Cualquier persona registrada podra ver el producto que ofrecen profesionales o
particulares, y poder contactar con ellos para adquirirlo. Los usuarios podran ver las

valoraciones y opiniones de otros compradores.

La motivacién principalmente es dar respuesta a una necesidad basica como es
la alimentacion diaria, permitiendo, quizas, conseguir precios mas reducidos respecto
al precio de venta en establecimientos normales, y con la posibilidad afiadida de
probar comida tipica de una zona en particular, recibiendo el pedido que realicemos a

domicilio.

1.2. Objetivos.

Para el desarrollo del presente TFG se han planteado los siguientes objetivos:

e Realizar un estudio de necesidades y soluciones para la venta on-line de
comida.

e Disefiar un sistema informatico especialmente orientado a la utilizacion de
arquitecturas y metodologias de desarrollo web.

e Implementar un prototipo de aplicacion web usando tecnologias JEE en
el lado del servidor y una interfaz adaptativa basada en HTML5 en el lado

del cliente.
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1.3. Metodologia.

A lo largo del desarrollo del TFG se han ido realizando diferentes procesos y
utilizando distintos tipos de métodos y herramientas para cada una de las fases que

componen un proyecto de Ingenieria del Software.

En primer lugar se hace un estudio de los requerimientos del sistema. Es una
tarea de ingenieria del software que permite especificar las caracteristicas funcionales
del sistema, la interfaz del software con otros elementos del sistema y establecer las
restricciones que debe cumplir el sistema, para dar una vision global del sistema que
se pretende desarrollar. También se describen las tecnologias y Frameworks
utilizados tanto para el analisis como para el desarrollo. Para la mejor compresion de
los términos y/o conceptos utilizados en el presente documento, se realiza una
recopilacion bibliografica sobre la temética y tecnologias que se nombran y utilizan en
el desarrollo del TFG.

Se desarrollara también una estimacion temporal y de costes de desarrollo. Al
utilizar la metodologia Agil SCRUM [2], la estimacion temporal se estudiara mediante
la estimacion de historias de usuario, analizando también la velocidad del equipo,
iteraciones y duracion del proyecto. Para la estimacion de costes se detallaran
aspectos como los gastos materiales, equipos, servicios, licencias de software y

néminas de los roles necesarios para acometer las diferentes fases del proyecto.

La metodologia utilizada para el disefio del sistema sera una metodologia de
orientacion a objetos utilizando el patrén de disefio MVC!. Todos los diagramas
desarrollados cumplen las normas y estandares del modelado UML [3]. Cada uno de

ellos se vera detalladamente en capitulos posteriores de este presente documento.

1 Siglas del patrén de arquitectura software Modelo-Vista-Controlador
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Una vez acometido el andlisis y disefio, se comenzara a implementar el prototipo

del sistema.

1.4. Estructura del documento.

Este documento esté organizado de la siguiente manera:

En el apartado 2 del presente documento se expone el analisis del proyecto,

dividido en varios puntos:

En el primer punto se detalla el analisis preliminar, en el que se profundiza el
contexto del que se parte de la aplicaciéon, asi como problematicas y necesidades que
puedan darse. Se hara hincapié en puntos positivos y negativos que habria que tener

en cuenta en la aplicacion.

También se detallan los frameworks utilizados que servirAdn para obtener las

funcionalidades del sistema.

En el segundo punto se habla de la propuesta de solucion del problema donde
se explica el objetivo al que se quiere llegar en el desarrollo de la aplicacion, es decir,

tener una vision inicial de la aplicacion que se quiere conseguir.

El tercer punto del apartado define los requerimientos del sistema, es decir, los
requisitos funcionales y no funcionales del sistema. En los requisitos funcionales se
detallan las funcionalidades generales y restricciones que se espera de la aplicacién,
como por ejemplo, registro de usuario 0 acceso a una determinada vista dependiendo
del rol del usuario. En los requisitos no funcionales se encuentran los relacionados

con la eleccion del lenguaje utilizado, base de datos, etc.
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En el cuarto punto se estudia la planificacion inicial del proyecto y se analizan
costes, tiempos que dedica cada rol en el desarrollo o andlisis mediante la estimacion

de las historias de usuario.

El quinto punto del apartado presenta un estudio de la viabilidad del proyecto,
donde se realizara un andlisis de costes de desarrollo, entre los que destacan,
néminas de los distintos roles que han trabajado en el proyecto y costes de licencias.

En el sexto punto se muestra el diagrama de dominio inicial explicando los

aspectos mas relevantes de la informacion del sistema.

El apartado 3 estudia el disefio del sistema. En primer lugar se estudia el
diagrama entidad-relacién y su forma normal explicando algunas de los aspectos mas

relevantes, como claves primarias y foraneas.
En el segundo punto se presenta el diagrama de clases completo del sistema.

Después, se exponen los diagramas de secuencia mas relevantes de la

aplicacion web para tener una idea general del comportamiento interno del sistema.

En el cuarto punto se puede ver el disefio de la interfaz con algunos bocetos de
pantallas de la aplicacion.

El cuarto apartado es el referente a la implementacion del mismo donde

podremos entender la arquitectura y los detalles de la solucion definitiva.

Tras la introduccién, el primer punto describe la arquitectura que se ha seguido
para crear la aplicacion y las tablas con las las tablas resumen con las URL’s? que
ofrecen los servicios REST implementados, en el segundo punto se describen los
detalles de la implementacion, donde se enumeran los frameworks y tecnologias

utilizadas con sus respectivas referencias.

2 Siglas del concepto Localizador de recursos uniforme LRU (del inglés, Uniform Resource Locator)
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Escuela Politécnica Superior de Jaén



JUAN RAMON SANCHEZ SOLA ESTUDIO Y DESARROLLO DE UN
PROTOTIPO DE APLICACION PARA LA
VENTA ON-LINE DE COMIDA A
DOMICILIO

En el quinto capitulo se presentan las conclusiones del trabajo realizado,
reflexionando sobre el nivel de alcance de los objetivos inicialmente propuestos,
ademas de otros aspectos a tener en cuenta para la comprension general del

proyecto. Por ultimo, se exponen posibles ideas para mejorar en un futuro el proyecto.

El sexto y ultimo apartado de este presente documento es la bibliografia, donde
se han encontrado recursos para realizar este proyecto, ya sean libros o texto en
internet. Para ello se ha seguido el formato IEEE donde cada referencia se identifica
con un identificador UnicoEl sexto y ultimo apartado de este presente documento es
la bibliografia. Para completarla se ha seguido el formato IEEE donde cada referencia

se identifica con un identificador Unico.

Al final de la memoria se pueden encontrar algunos apéndices con informacién
complementaria como el manual de instalacion, el manual de usuario o la descripcion

de los contenidos adicionales suministrados en formato digital.

2. CAPITULO 2: ANALISIS

En este capitulo realizaremos en primer lugar un andlisis preliminar del contexto
del sistema propuesto que nos permita, posteriormente, obtener ideas para presentar
una propuesta de solucion donde se dard una vision general del sistema que se
pretende desarrollar y un estudio de viabilidad donde se analizaran costes para tener

una vision aproximada del coste total del proyecto.

2.1. Anélisis preliminar

La economia colaborativa en Espafia es un sector que esta en continuo

crecimiento en Espafa y en otros lugares del mundo, como dice José Maria Torrego

11
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en su reportaje [4]: “La economia colaborativa crece entre el 15y el 17% anualmente
y a nivel mundial. El antiguo trueque se ve ahora favorecido por Internet, la tecnologia
y las redes sociales, la mayoria de las plataformas actuales se erigen como puntos de

encuentro entre personas que tienen objetivos e intereses comunes.”

En este mismo reportaje podemos encontrar grandes listas de aplicaciones
basadas en empresas con un sistema de economia colaborativa, entre ellas podemos
encontrar, empresas vinculadas a los viajes, empresas de cultura y ocio, intercambio

y alquiler de productos o servicios, redes profesionales, etc.

Para que la economia colaborativa apareciera, han tenido que coincidir varios

factores de ambito econdmico, social y tecnolégico como se explica en este informe

[5].

En el ambito social hay factores como la mayor densidad de poblacién en la que
aparecen las economias de red, a mas usuarios conectados mas valor al producto y
se produce un efecto multiplicador que se asocia a la economia de la informacién, la
sostenibilidad, donde se tiene mayor sensibilidad al desarrollo sostenible, al medio
ambiente y mejor uso de recursos, como también el deseo de comunidad pueden

influir en el impulso de este tipo de economia.

En el d&mbito econémico hay factores como la disminucion de la renta, la
flexibilidad econdmica que supone una aplicacion de este tipo o la crisis econémica

también han influido en el impulso de esta economia.

En el ambito tecnoldgico influyen factores como las redes sociales y la sociedad
en red, los dispositivos moviles y las plataformas tecnoldgicas, o los diferentes

métodos de pago seguros que existen en la actualidad.

El sistema que se pretende desarrollar es una aplicacion web adaptativa a
dispositivos méviles, basada en economia colaborativa en la que los usuarios podran
contactar con otros, dando la oportunidad de disfrutar de comida tipica de otros

lugares.

12
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Cada vendedor seré responsable de concretar con una empresa de transporte
para hacer llegar el producto al comprador. Se podré seleccionar entre los diferentes
puntos en el mapa (usuarios registrados), ver productos que ofrecen, valorar y
comentar productos que se hayan probado, leer opiniones de otros usuarios sobre el

producto y se podra contactar mediante mensaje privado dentro de la aplicacion.

Se mostrara el teléfono de cada usuario, dando libertad total en el contacto entre
vendedores y compradores, aunque no quedara constancia en la aplicacion del pedido

gue se realice y no se podra valorar o comentar los productos.

Si el pedido se realiza dentro de la aplicacion, podemos ayudar a la comunidad

a decidir en la eleccion de productos y fomentar la fiabilidad entre usuarios.

Este tipo de aplicacion va dirigida al sector de la gastronomia donde se conectan
cocineros y comensales mediante plataformas web, también adaptadas a dispositivos

moviles.

A continuacién se detallan algunos puntos de un estudio de mercado [6] sobre
el consumo de comida a domicilio en Espafa, el cual nos puede proporcionar una

vision global de este tipo de habitos.

El siguiente grafico muestra datos estadisticos sobre diferentes costumbres en

el consumo de comida.

13
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olb Cocinar es una
8.90 19.5% de mis aficiones
. 27.8%
Nunca t Tengo tiemp
tiemp 42.6% para cocina
9.5Y 13.6%
Me gusta la Odio la comid
comida réapida 27.8% rapida
19.5% 14.8%
Procuro co Procuro comer
fuera 21.3% en casa
13,6% 32.5%
Suelo Evito los
congd 18.9% congelados
7 & 39.6%

llustracion 1. Habitos de consumo de comida [6]

Mediante el grafico se puede deducir que:

e Al 70% le gusta cocinar pero,

e Solo uno de cada diez tiene tiempo para hacerlo

e Mas de la mitad de la poblacién tiende a rechazar la comida rapida y solo uno

de cada cuatro aprecia la comida congelada o preparada.
e A la mayor parte de la poblacién le gusta comer en casa (65%).

e EI 12% tiene alguna restriccion alimentaria.
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En este otro gréfico podemos ver como el 40% de la poblacion recurre al menos

una vez por semana a comida preparada o a domicilio.

4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W Varias veces por semana ® Una vez por semana
® Unavez al mes Menor frecuencia / ocasionalmente
® Nunca

llustracion 2. Porcentaje de personas que recurren a comida preparada o a domicilio [6]

También se deduce que una vez que los usuarios prueban a pedir comida online,

aumenta el porcentaje y vuelven a repetir esta accion.

» Pedir online se
descarta por la
mala calidad de la
comida.

g PEd'.r online se Respecto a otras alternativas que podrias evaluar para cuando no
prefiere por la quieres cocinar, dirias que la opcion de pedir comida por Internet o
comodidad Aplicacion mavil es...

Cuando se ha probado la compra online...

Mejor lgual Peor

36.3% 50.5% 13.2%

llustracion 3. Aumento del porcentaje al pedir comida online [6]
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A continuaciébn se mencionan algunas aplicaciones basadas en economia
colaborativa, comentando algunos aspectos positivos y negativos, los cuales nos
permiten obtener ideas Utiles para este proyecto.

En primer lugar, Blablacar® es una aplicaciéon basada en economia colaborativa
donde los usuarios pueden compartir viajes indicando el origen, el destino, hora de
salida, el precio y plazas libres entre otras. Otro usuario precisa realizar el mismo

trayecto y contacta con el anunciante para compartir el transporte.

Bla B‘a Car Reglstrarse  Iniciar sesion  Cémo funciona  Zm€~
9 madrid = Q@ valencia A Buscar
v Ver Viajes Complelos |No te pierdas ningun nuevo viaje! i
Crea una alerta para recibir un e-mail cuando nuevos viajes madrks - valencia se publiquen
Franja horaria @ Oh - 24K
Precios 509 viajes de madrid a valencia Ordenarpor = Fecha w  Precio

v M

Manana - 10:50 15 €
; Madrid - Valencia {f§

v

v Precio ano (2

B ; E va-'-6~5»'-:2 concreta el punto de salda con e conducior : o

Tiel d ta v). N () ) ook Aceplacion
e DO®Q Coche: OPEL VECTRA Yk Manual (<12h)
Inmediato |
Saane Jose Mafana - 12:55 12 €
o / F.. "?.mdo Madrid - Valencia fJ§ :
-deiZhit 46 afos

* Todos (509 Avan 0 § En Madrid-Puerta de Atocha, Madnd: concreta ef punto deo 3 plazas fbxes

llustracion 4. Aplicacion BlaBlaCar.
Entre las ventajas de esta aplicacion, cabe destacar:
3 https://www.blablacar.es/
16
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e La disminucion de contaminacion para el medio ambiente. Si cada individuo
realizase el viaje de forma individual y no compartiera las plazas del transporte,
la contaminacién seria mayor.

e Ahorro para el consumidor. El mismo trayecto realizado a través de una
empresa de transporte tendria un coste mas elevado.

e Conocer gente nueva viajando juntos.

¢ Disponibilidad horaria. Este aplicacion ofrece una disponibilidad horaria mayor
frente a las empresas de transporte, gracias al elevado numero de usuarios

registrados.

Blablacar fue denunciada por empresas de transporte en 2015 [7], las cuales
encontraron grandes pérdidas en sus ingresos. BlablaCar tubo que afiadir un coste de
gestion de viaje, y ademas eliminaron la libertad de poder contactar libremente entre
los usuarios, para algunos usuarios esto aflade puntos negativos a la aplicacion,

aunqgue para otros usuarios pueda ofrecer un aumento de fiabilidad.

Como esta aplicacion tuvo un gran éxito aparecieron otras que ofrecen servicios
similares como es el caso de Amovens?*, que por el momento permite el contacto entre
usuarios de forma particular sin validacion del mensaje y sin coste adicional al

propuesto por el ofertante del viaje.

Otra aplicacién interesante para el &mbito de la gastronomia es Foodfriends®,
ofrece ventajas como poder comer buscando en sus cercanias a otros usuarios que
también le apetece comer, da la oportunidad de conocer a gente nueva, poder quedar
con otros usuarios registrados en ciudades que no conocemos para poder probar la

mejor opcion de comida de la zona, filtrar por rating y ver opiniones de otros usuarios.

4 https://amovens.com/
5 https://foodfriends.net/es
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{3 foodfriends HOME  INFORMACONPARARESTAURANTES  JOB5  BLOG  CONTACTO o e s o1

Una app para disfrutar de buena comida en buena compaiiia.

Invita Gente Unete a Chat Queda con tus amigos

o © O

P

" *Laredsot Il mas importante del mundo o es
\ Facebook: Es la comida”
llustracion 5. Aplicacion FoodFriends.net

El sistema que se pretende desarrollar en este presente documento ofrece
muchas ventajas, algunas de ellas similares a las comentadas en aplicaciones
anteriores, entre las que destacan disfrutar de comida tipica de otros lugares como

ocurre en FoodFriends.net.

También tiene un coste reducido frente a negocios profesionales, ya que el
intercambio es directamente entre particulares, como en Amovens, aunque también

se incluyan profesionales.

Puedes conocer gente nueva como en las tres aplicaciones anteriormente

nombradas.

Contactar con otros usuarios dentro de la aplicacion con privacidad, como ofrece
Amovens.

El principal inconveniente de esta idea de proyecto es el estado en que se
puedan entregar los productos, el peligro que conlleva para la salud ingerir un alimento
en mal estado.
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Una solucién para este problema es la valoracion de cada usuario y producto,
ofrece fiabilidad y confianza a la hora de realizar un pedido a un cierto usuario.

A continuacion se justifica la utilizacion de las distintas tecnologias para resolver

ciertos problemas descritos en la propuesta, concretamente el apartado 2.1.1 .

2.1.1. Analisis de Tecnologias

En este apartado expondremos brevemente las diferentes tecnologias que
podria utilizarse para el disefio de la solucion propuesta y las ventajas que podria

aportar a su desarrollo, estas son las siguientes:

e Desarrollo web basado en Java EE en el lado del servidor: EI Framework
utilizado es Java EE 75. Este tipo de aplicaciones proporcionan légica de
negocio, se gestionan de forma centralizada y su historia comienza con Java
Enterprise Edition (J2EE 1.3). Aparece en 2001 para el desarrollo de
aplicaciones empresariales distribuidas. Fue muy complejo y tuvo demasiadas
criticas, entonces Spring Framework gané en aceptacion frente a J2EE.

En 2006 aparece Java EE 5 redisefiado para seguir los principios de
Spring Framework y mas adelante, en 2009 se anuncio6 la version Java EE 6,

donde siguen redisefiando el Framework hasta la presente utilizada.

6 http://lwww.oracle.com/technetwork/java/javaee/overview/index.html
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e Interfaz adaptativa basada en HTML5’ en el lado del cliente: la interfaz de
usuario se realiza con el Framework JSF 2.2 (Java Server Faces?®), este esta
disefiado para ser independiente de protocolos especificos y lenguajes de

marcado, pero también se utiliza en conjunto con servlets y JSP’s.

En la version 1.x se utilizan como sistema de plantillas por defecto, en cambio

en esta nueva version se utiliza Facelets.

Se dirige especificamente a guardar el estado del componente de interfaz de
usuario entre las solicitudes en la sesion de un cliente web, ademas proporciona un
mecanismo de renderizado para abordar el soporte de cada cliente web de un
determinado lenguaje, dispone también de una serie de caracteristicas convenientes
para procesar solicitudes basadas en formularios, la validacion de estos, un
mecanismo para manejar excepciones para informarlas de nuevo a la interfaz de

usuario. A menudo se usa con AJAX.

e Patron de disefio MVC (Modelo-Vista-controlador): Este tipo de aplicaciones
web estan basados en el protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) sin
estado. Un usuario interactiia con una pagina en el navegador Web y este envia
una solicitud al servidor. Un controlador escucha peticiones con una URL y
cuando recibe una solicitud, el controlador interactia con el modelo y luego

determina qué componente Vista le esta asignado.

Se suelen implementar con ficheros XHTML y como parte de una respuesta el

componente Vista puede consultar el Modelo.

7 siglas de HyperText Markup Language
8 http://www.javaserverfaces.org/
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El modelo se define mediante beans, que no es mas que una clase con atributos
y métodos que devuelven, actualizan y borran valores, y estas propiedades se pueden
leer y escribir desde las paginas JSF utilizando el lenguaje de expresiones EL.

Controller

Config
e, |
Request
ActiorN\
1 \ \
FacesServiet Haré\c,!eirts = | ) ’I
- —3 -
[ /
F = @@ N
Component Business
NModel Objects
Component -javaBeans
Tree L J -EJB
-IDO
Delegates = javaBeans/
= Converters 1IDBC
< =Validators
= Renderers

Response

rE @ = @@ @ o
Resources

- javaBeans
= Property Files

=XML
S
View Model

== i >

llustracion 6. JSF Model-2 [7]

En llustracion 6 podemos observar que componentes pertenecen a cada parte

del patrén y c6mo se comunican entre si.

e Creacion de servicios web REST®. Como se muestra en llustracion 7 los
servicios REST soportan diferentes formatos, los mas utilizados son JSON° y
XML, a diferencia de SOAP que sélo utiliza XML, esta es solo una ventaja de

porqué los servicios REST han ido sustituyendo a los servicios SOAP.

9 siglas de Representational State Transfer
10 siglas de JavaScript Object Notation
11 siglas de Extensible Markup Language
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REST es un patron de arquitectura, no define un protocolo ni formato de mensaje

concreto, es mucho mas ligero y se adapta a clientes con ¢

los dispositivos moviles.

En este proyecto el servidor (Back-end) ofrece
accesibles mediante URL’s ofreciendo éstos al cliente.

El sistema a desarrollar trabajard con archivos JSON tanto el cliente como el

servidor. JSON es un estandar abierto que utiliza texto plano para codificar la

apacidades limitadas como

los servicios Web REST

informacion, es muy utilizado entre servicios Web y API’s REST.

Para la creacion de estos servicios se ha utilizado

el Framework JAX-RS 2.0

server apit?, esta es una API de Java que proporciona soporte para crear servicios

web REST, usa anotaciones en los beans (POJOS), atributos o métodos de este.

A partir de la version 1.1, JAX-RS forma parte de Java EE.

http://service.com/emp/123

http://service.com/emp/{id}

Rosara
(Nouns)

http://service.com/emp? Id=1

llustracion 7. Building RESTful Web services [8]

12 https://jax-rs-spec.java.net/nonav/2.0/apidocs/
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<Emp>
<Name>ABC</Name>
<id>321</Id>
<Email> abc@domain.com</Email>
<Org>Infosys</Org>

</Emp>

o
)

=Y )
Representation
(XML, JSON)

{
“Name":"ABC",

“ld": 321",
"Email™: "abc@domain.com”,
“Org": “Infosys"

}
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En ilustracion 7 tenemos un esquema de los elementos fundamentales de esta
plataforma web. Los recursos tienen un identificador Unico en la plataforma, es decir,
una URL Unica. No tiene limites en el nimero de URL'’s que se refieren a un recurso.
Los verbos son una accion HTTP, los mas utilizados son POST, GET, PUT, DELETE.

e Persistencia de Base de Datos basada en JPA: El Framework utilizado para
esta parte es Hibernate ORM?3, permite a los desarrolladores escribir mas
facilmente aplicaciones cuyos datos sobreviven al proceso de solicitud, como

Object / Relational Mapping.

Hibernate tiene que ver con la persistencia de datos que se aplica a las bases
de datos relacionales (a través de JDBC). Ademéas es también una implementacién de

la especificacién Java Persistence APl (JPA).

Se puede utilizar en casi cualquier entorno, incluyendo aplicaciones Java SE,
servidores de aplicaciones Java EE, contenedores de OSGi para empresas, etc.

Permite desarrollar clases persistentes orientadas a objetos, incluyendo la
herencia, polimorfismo, asociacién, composicién y el marco de las colecciones de
Java. No requiere de interfaces o clases base para las clases persistentes y permite

cualquier estructura de clases a ser persistentes.

Soporta inicializacion perezosa, no requiere ninguna tabla en base de datos o
campos y genera gran parte del SQL en el momento de inicializacion en lugar de en

tiempo de ejecucion.

13 Object / Relational Mapping
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También ofrece consistentemente un rendimiento superior sobre el codigo JDBC
directamente, tanto en términos de productividad como en rendimiento en tiempo de

ejecucion.

2.2. Propuesta de solucion

La idea principal del proyecto a desarrollar es un aplicacion web adaptativa a
dispositivos méviles basada en economia colaborativa, donde usuarios registrados,
ya sean particulares y/o profesionales, puedan compartir sus recetas gastronémicas
de una zona en particular con otras personas, se podra contactar con otro usuario
mediante mensaje respetando la privacidad, y buscar usuarios registrados navegando

por un mapa.

También se podrd buscar usuarios por provincia, ciudad o una direccién en

particular.

Se podra seleccionar usuarios registrados pulsando sobre un punto en el mapa
y poder ver los productos que ofrece, valoracidn de otros usuarios y comentarios, esto

nos ayudara mejor a decidir a quién podemos comprarle.

Los pedidos se enviaran a domicilio, cada vendedor es responsable de
concretar con una empresa de transporte para entregar el pedido. El estado del pedido

irh cambiando por los usuarios de pendiente a aceptado, y de aceptado a entregado.
Cuando esté entregado el comprador podréa valorar los productos y comentar.

Para implementar los servicios REST de la parte del servidor se utilizara JAX-

RS server api y JPA con Hibernate para la persistencia de los datos.

La parte de cliente se desarrollara con JAX-RS Client api para las peticiones a
los servicios web REST remotos, Java Server Faces para las vistas con algunos

componentes de Prime Faces 5.3 y su conexion con los controladores desde ellas.

24
Escuela Politécnica Superior de Jaén



JUAN RAMON SANCHEZ SOLA ESTUDIO Y DESARROLLO DE UN
PROTOTIPO DE APLICACION PARA LA
VENTA ON-LINE DE COMIDA A
DOMICILIO

La metodologia de ingenieria del software que se utilizara sera SCRUM, en el
capitulo 3 de [2], se define SCRUM como un método de desarrollo Agil de software

concebido por Jeff Sutherland y su equipo de desarrollo a principio de los ‘90.

Los principios SCRUM son congruentes con el manifiesto agil y se utilizan para
guiar actividades de desarrollo dentro de un proceso de andlisis. Las tareas de trabajo
ocurren con un patrén de proceso llamado ‘sprint’. Se utilizan historias de usuario,
pruebas de aceptacion y se hacen reuniones diarias cortas donde se comentan

avances, problemas o proximos objetivos.

En el caso de este proyecto el grupo SCRUM esta formado por un miembro, por
lo que la reunién diaria del grupo se puede descartar, ya que los avances, problemas

y objetivos son obvios.

Ademas la estimacion de las pruebas de usuario, si el grupo estubiera formado
por mas de un miembro, la estimacion varia, ya que cada miembro tiene una opinion
diferente. En este caso la estimacidn es Unica para cada historia de usuario, sin tener

gue hacer la media en cada una de ellas.
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24 horas

Scrum: reunién diaric de 15 minutos.
Los miembros del equipo responden

a preguntas bésicas:
' 1) 3Qué hiciste desde la Oltima
reunién Scrum?
2) sTienes algin obstéculo?

30 dias 3) 2Qué harés antes de la préxima

Al final del sprint
se demuestra la nueva
funcionalidad
Retraso del producto
Caracteristicas del producto que desea el cliente con prioridad
llustracion 8. Flujo de proceso SCRUM [2]
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2.3. Requisitos del sistema

Los requisitos del sistema [9] son la especificacion de los estdndares de calidad
que se deben utilizar en el proceso, una especificacion del disefio que se debe
producir con una herramienta CASE particular y una descripcion del proceso a seguir.
Los requisitos del sistema pueden ser de dos tipos, requisitos funcionales o requisitos

no funcionales.

2.3.1. Requerimientos Funcionales

Son declaraciones de ciertos servicios que debe ofrecer el sistema, de qué
manera reaccionan a entradas particulares y como debe comportarse el sistema en
situaciones particulares. A veces, también pueden declarar lo que el sistema no puede
hacer, aunque lo mas comun es centrarse en lo que el sistema debe hacer. Pueden
ser diferentes dependiendo del software que se quiera desarrollar, de los posibles
usuarios que los utilizaran y del enfoque general del equipo o persona que va a
desarrollar la aplicacion.

Los requisitos funcionales de este sistema son los siguientes:
1. Registro de Usuario

El usuario podra registrarse en el sistema introduciendo los campos de
formulario. Nombre, email, teléfono de contacto,direccién, si el usuario es particular
y/o profesional y la seleccion de la forma de pago. El campo direccién se auto
completara gracias a la APl de google, asi se evitan introducir campos erroneos en la
direccion, y recoger valores validos en las coordenadas. Una vez registrado se

insertara en el mapa de Google.
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2. Disponer de cuenta propia y Cerrar Sesion

El usuario debe poder iniciar sesion y tener su cuenta propia con sus datos,

pedidos, etc, ademas debera cerrar sesion para que nadie pueda acceder.

3. Busqueda de usuarios registrados.

Se podra buscar por localidad, ciudad, cédigo postal mediante un input, pudiendo
ver los usuarios registrados en el mapa o navegando por él. También habra una lista

con los usuarios registrados junto al mapa.

4. Ver productos que ofrece un usuario.

Una vez seleccionado el usuario (punto en el mapa de Google Maps), podran
verse los productos que ofrece en una tabla con precio, nombre, imagen, descripcion,

valoracion y comentarios de otros usuarios sobre el producto.

5. Afadir productos al carrito de la compra.

Para realizar un pedido, se irdn afiadiendo productos al carrito de la compra,
habra un pedido por cada usuario. Una vez confirmado el pedido por parte del usuario

comprador, el vendedor podra aceptarlo.
6. Ver estado del pedido.

Un usuario podra ver el estado de su pedido en la vista Mis pedidos, el estado
podra ser Pendiente, Aceptado, Entregado. Mientras que el usuario vendedor no

acepte, el usuario comprador tendra Pendiente en el estado del pedido.
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7. Elegir distintos tipos de Pago.

Los usuarios podran elegir el método de pago al registrarse y podran editarlo en

la vista mi perfil.

8. Contactar con otros usuarios mediante mensaje privado.

Los usuarios podran contactar entre si mediante mensaje privado, ademas se

dispondra de una vista donde leer mensajes recibidos y enviados.

9. Valorar y comentar productos.

Después de recibir y probar los productos, se podra valorar y comentar los
productos para ayudar a los demas usuarios a decidir mejor.

10. Afadir aplicaciones cliente al sistema.

En un futuro seria conveniente afiadir aplicaciones cliente al sistema, como
pueden ser aplicaciones nativas para dispositivos méviles que utilicen los servicios

REST que ofrece el servidor.
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2.3.2. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son restricciones de las funciones o servicios
del sistema, no se suelen aplicar a caracteristicas o servicios individuales. Pueden
referirse a la usabilidad, seguridad, referentes al entorno, organizacionales, éticos,

legislativos, etc.

Los requerimientos no funcionales de este sistema son:

1. El sistema debe tener interfaces gréficas con una apariencia estética coherente y
adecuada.

2. El tiempo de aprendizaje de un usuario al usar el sistema debe ser menor a 2h.
El sistema debe proporcionar mensajes de error para informar al usuario final.
Los permisos para acceder al sistema solo pueden ser modificados por el

administrador del lugar.
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2.4. Historias de Usuario

Una historia de usuario [10] describe una funcionalidad que aporta valor al
usuario. Debe ser breve y concisa, se utilizan para la especificacion de requisitos y se

suelen escribir en tarjetas o post-it cumpliendo el formato:
Como [rol], quiero [funcionalidad] para [beneficio].
Estas tareas deben seguir los principios INVEST4.

A continuacion se describen las historias de usuario en este sistema.

Historia de usuario 1.
Como usuario
quiero registrarme en el sistema

para poder disfrutar de las ventajas que ofrece

Historia de usuario 2.
Como usuario
quiero iniciar sesion y cerrar sesion

para tener mi cuenta personal

14 Independent, Negotiable, Valuable, Estimable, Small, Testable
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Historia de usuario 3.
Como usuario
quiero poder gestionar mis productos o pedidos en cualquier momento

para afadir, editar, mostrar o borrar los mismos

Historia de usuario 4.
Como usuario
quiero buscar ofertantes de comida en un mapa

para poder ver productos que ofrecen

Historia de usuario 5.
Como usuario
quiero ver productos que ofrece cada ofertante

para poder ver datos, valoracién y comentarios de otros usuarios.

Historia de usuario 6.

Como usuario

quiero afadir productos al carrito
para realizar un pedido
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Historia de usuario 7.
Como usuario
quiero ver estado del pedido

para para poder estimar el tiempo para recibirlo

Historia de usuario 8.
Como usuario ofertante
quiero cambiar estado del pedido

para que el comprador sepa que le ha sido aceptado

Historia de usuario 9.
Como usuario
quiero elegir método de pago

para pagar mediante transferencia bancaria o contrareembolso

Historia de usuario 10.

Como usuario

quiero enviar mensajes privados

para poder contactar con otros usuarios
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Historia de usuario 11.
Como usuario
quiero valorar y comentar productos

para colaborar con otros usuarios

Historia de usuario 12.
Como usuario
quiero disponer de una interfaz simple

para poder navegar por la aplicacion

Historia de usuario 13.
Como usuario
quiero actualizacién asincrona

para evitar tiempo innecesario

2.5. Planificacion inicial de tareas

Como se ha comentado anteriormente, la metodologia agil utilizada es SCRUM,
por lo que a continuacién se muestra una descomposicion de las historias de usuario
en tareas.
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Las tareas se organizan en tablas de aceptacién, siendo estas una
descomposicion de las historias de usuario propuestas por el equipo, una estimacion
de las mismas por puntos, donde se mide la complejidad.

También se describen las iteraciones que que se divide el proceso completo, la
velocidad del equipo, y también el tiempo estimado para el desarrollo del proyecto a
partir de los puntos.

2.5.1. Tablas de aceptacién de las historias de usuario

Las historias de usuario pueden generar preguntas sobre como se llevarian a
cabo, 0 cOmo se ejecutaran, para solucionar este problema se utilizan las tablas de
aceptacion de las mismas. A continuacion se muestran las pruebas de aceptacion de

cada historia de usuario.

Registrarse en el 1. Se registran datos personales de usuario
sistema 2. Se hace la persistencia de los datos

=

Iniciar Sesion y Cerrar Se introducen las credenciales
sesion 2. Sison correctas el usuario sera identificado y redirigido
a la vista principal, sino, se redirigira a una vista de
error de login
3. Se debe poder cerrar sesion

Gestionar datos 1. Creacién de base de datos
2. Creacion de tablas mediante JPA con Hibernate

Buscar ofertantes de 1. Busqueda por ciudad, codigo postal, localidad o
comida en un mapa ubicacion desde campo de entrada
2. Navegar por el mapa de Google Maps
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Ver productos
ofrecidos por un
vendedor

Pulsar sobre marcas (usuario registrado) en Google
Maps.

Pulsar sobre Ver que ofrece en card de informacion del
usuario.

En la card del producto podremos ver datos, valoracion
y comentarios de otros usuarios

Anadir y quitar
productos al carrito de
la compra

En la ficha del producto pulsamos en afadir al carrito
En la parte lateral derecha se podra observar nuestro
carrito de la compra, con los productos, sus precios y el
total a pagar, y botén de confirmar pedido

En el carrito podremos eliminar productos

Ver estado del pedido

En la vista Mis pedidos podremos ver estado del
pedido, mientras el vendedor no acepte veremos el
estado como Pendiente

Cambiar estado del
pedido

En la vista Mis Peticiones, podemos aceptar el pedido
En la vista Mis pedidos, podremos cambiar a entregado
si ha sido aceptado

Elegir método de pago

Al registrarnos podremos elegir el método de pago con
el que se pagaran los pedidos.

Contactar con otros
usuarios

En el listado de usuarios podremos pulsar un botén
para escribir un mensaje al usuario.

Valorar y comentar
productos

Una vez realizado un pedido, se podra comentar y
valorar los productos

Interfaz sencilla

La interfaz debera ser sencilla para que el aprendizaje
del usuario sea menor a 2 horas, pueda navegar sin
problema por las diferentes vistas de la aplicacion.

Actualizacion
Asincrona

Se actualizara parte de la vista automéaticamente para
evitar tiempo innecesario y la navegacion por la
aplicacion sea mas llevadera.

Tabla 1. Tabla de pruebas de aceptacién de las historias de usuario
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2.5.2. Estimacion de historias de usuario

La estimacion de las historias de usuario se puntuara con puntos usuario, los
cuales se refieren méas bien a la complejidad de la historia que a las horas que emplea

un rol en realizarla.

En un equipo SCRUM, la complejidad de cada tarea es diferente para cada
miembro, por lo que habria que llegar a un acuerdo. Como se ha comentado
anteriormente, el equipo SCRUM esta formado por un miembro, por lo que, no ha

habido problema a la hora de decidir los puntos de historia estimados para cada tarea.

La estimacion para cada historia de usuario es:

1. Registrarse en el sistema: 2 puntos.

Como usuario quiero registrarme en el sistema para poder disfrutar de las

ventajas que ofrece

Hacer registro en la aplicacion no tiene demasiada dificultad. Se introduciran los

datos en un formulario y se realiza la persistencia en una base de datos.

2. Iniciar Sesion y Cerrar Sesién: 2 puntos.
Como usuario quiero iniciar sesion y cerrar sesion para tener mi cuenta personal

Una vez realizado el registro, hacer login consistira en rellenar un formulario de
dos campos, nombre y contrasefia. Una vez realizado el login con éxito, el usuario
sera identificado y redirigido a la vista principal. Si el login es incorrecto se mostrara

un mensaje de error.

37
Escuela Politécnica Superior de Jaén



JUAN RAMON SANCHEZ SOLA ESTUDIO Y DESARROLLO DE UN
PROTOTIPO DE APLICACION PARA LA
VENTA ON-LINE DE COMIDA A
DOMICILIO

3. Gestionar Datos: 4 puntos

Como usuario quiero poder gestionar mis productos o pedidos en cualquier

momento para anadir, editar, mostrar o borrar los mismos

El el sistema debera disponer de una base de datos para poder almacenar
productos o pedidos, un sistema persistente CRUD con los métodos necesarios para

cada operacion.

4. Buscar vendedores de comida: 5 puntos.

Como usuario quiero buscar ofertantes de comida en un mapa para poder ver

productos que ofrecen

Se introducen puntos en un mapa de Google cogiendo las coordenadas de la
direccion introducida en el registro de usuario. Para buscar ofertantes de comida en
el mapa, en la vista debemos introducir en un input la direccion, codigo postal o
ubicacion que nos encontremos para situar el mapa alrededor de lo buscado,
aparecera un punto por cada usuario registrado, en diferentes colores dependiendo

del tipo de usuario.

5. Ver productos ofrecidos por ofertante: 3 puntos.

Como usuario quiero ver productos que ofrece cada ofertante para poder ver

datos, valoracion que le han dado otros usuarios al producto y comentarios.

Para ver los productos que ofrece un ofertante, deberemos pinchar sobre el
punto del usuario que elijamos, a continuacion, en la ventana que aparece debemos
pulsar sobre ver productos, una tabla debajo del mapa aparecera con todos los
productos, precios, descripcion y valoracion de cada uno de ellos.
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6. Afadir y quitar productos al carrito de la compra: 2 puntos.
Como usuario quiero afiadir y quitar productos al carrito

Afadir y quitar productos al carrito sera implementado con Ajax, los productos

se insertaran y borraran de la lista dinamicamente.

7. Ver estado del pedido: 1 punto.

Como usuario quiero ver estado del pedido para para poder estimar el tiempo
para recibirlo

Una vez realizado el pedido, el vendedor es el encargado de cambiar el estado
del pedido a aceptado, mientras no sea aceptado el comprador tendra Pendiente el

estado de su pedido. Los estados se renderizaran dindmicamente en las vistas.

8. Cambiar estado del pedido: 2 puntos.

Como usuario vendedor quiero cambiar estado del pedido para que el comprador

aproxime el dia de la entrega

El vendedor cambiara el estado del pedido a aceptado y a continuacién se
enviara.Cuando el comprador reciba y haya probado el producto, cambiara el estado
a entregado y podra valorar y comentar el producto.
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9. Elegir método de pago: 1 puntos.
Como usuario quiero elegir método de pago para pagar mediante transferencia

bancaria o contrareembolso

En la ventana de registro y edicion del perfil se podra elegir el método de pago

mediante un select.

10.Contactar con otros usuarios: 2 puntos.

Como usuario quiero enviar mensajes privados para poder contactar con otros

usuarios

En la ventana que muestra los datos del usuario se podra pulsar sobre contactar
con el usuario y se podra enviar un mensaje privado dentro de la aplicacion, o ver el

namero de teléfono y llamar directamente.

11.Valorar y comentar productos: 2 puntos.

Como usuario quiero valorar y comentar productos para colaborar con otros

usuarios

Una vez el vendedor haya aceptado el pedido, se podra valorar cada producto

con un rating y comentar para ayudar a los demas usuarios a decidir.

12.Interfaz sencilla : 3 puntos.

Como usuario quiero disponer de una interfaz simple para poder navegar por

la aplicacion
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Aungque no sea una tarea muy complicada, es una tarea tediosa implementar
todas las vistas que apareceran en la aplicacion, la interfaz debera ser sencilla para

gue usuario aprenda en menos de 2 horas a utilizarlo.

13.Actualizacién Asincrona : 1 puntos.
Como usuario quiero actualizacién asincrona para evitar tiempos innecesarios.

Si en la parte servidor ocurre un evento se actualiza inmediatamente al cliente.

2.5.3. lteraciones

En la primera iteracion se realiza la elaboracion de la memoria, andlisis preliminar

y analisis de costes estimada en 10 puntos.

En la segunda iteracion se realizardn las cinco primeras historias de usuario,

segun la estimacion dada anteriormente la velocidad de equipo sera de 16 puntos.

En la tercera iteracion se realizaran las historias de usuario comenzando por la
6 a la 13 inclusive por lo que la velocidad de equipo en esta tercera iteracidén sera de

14 puntos.

Las historias de usuario se reparten automaticamente en dias quedando 20 dias
para la primera iteracién, 36 dias para la segunda iteracion y 24 dias para la

terceraiteracion.
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Total horas del proyecto: 4 h/dia de Lunes a Viernes dan un total de 80h al mes,
durante 4 meses, el total de horas empleadas en el desarrollo del presente TFG es de
320h.

2.6. Estudio de viabilidad

En este punto analizaremos los costes del desarrollo, los sueldos del analista y
el programador basados en el convenio colectivo de Telefénica publicado en BOE
[12].

Una vez analizados los costes, gastos y sueldos podremos deducir el coste total

del proyecto.

2.6.1. Analisis de costes de desarrollo y explotacion

Se analizaran los gastos de material durante los 4 meses de duracion del
proyecto, incluyendo equipo necesario, conexion a internet, licencias de software
utilizado y sueldos de miembros del equipo. Es decir, cualquier elemento que

intervenga en la elaboracion del proyecto.
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2.6.1.1. Gastos de material

Para el equipo fisico utilizado se estima su tiempo de vida util, y se calcula el

coste en el tiempo utilizado en proporcion al tiempo utilizado.

Imac 21’ late 5 afos(60 4 meses 22,91 91,66
2012 meses)

Fibra dptica de - 4 meses 37,50 150
Jazztel

Tabla 2. Tabla gastos de material

2.6.1.2. Licencias de Software
NetBeans 8.1 CDDL Yy la GPL 0 0 0
version 2
MAMP Open Source 0 0 0
StarUML Open Source 0 0 0
UML/MDA Platform
Office Home and Software de pago 149 12,41 49,66
Student 2016
Axure RP 8 Free Students and 0 0
Teacher License

Tabla 3. Tabla Licencias de Software
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2.6.1.3. Sueldos de los miembros del proyecto

El minimo establecido en el convenio colectivo de Telefénica a fecha de 21 de
Enero de 2016 [12] para el analista y programador es de 26.088,30 y 20.941,34

respectivamente.

A continuacion se hara un desglose por horas de cada rol atendiendo a diferentes

tareas que deben acometerse.

Registrarse en  25h 5h
el sistema

Iniciar Sesion  15h 5h
y Cerrar

sesion

Gestionar 30h 10h
datos

Buscar 20h 10h

ofertantes de
comida en un
mapa

Ver productos  20h 5h
ofrecidos por
un vendedor

Afadir y quitar  10h 5h
productos al

Carrito de la

compra
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Ver estado del 7h 2h
pedido
Cambiar 10h 2h
estado del
pedido
Elegir método  5h 1h
de pago
Contactar con 15h 3h
otros usuarios
Valorar y 10h 2h
comentar
productos
Interfaz 10h 2h
sencilla
Actualizacion 10h 2h
Asincrona
Elaboracion de - 50h
memoria
Analisis - 20h
Preliminar
Estimacion de - 10h
costes

Tabla 4. Horas en cada tarea dedicadas por rol

Total de horas del analista: 134 horas
Total de horas del programador: 202 horas

Un afio tiene 365 dias de los cuales 148 son no laborables, ya que tenemos 52
sabados, 52 domingos, 16 festivos, 3 dias libres variables y 25 dias de vacaciones.
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Se deducen 217 dias laborables.

217 dias por 8 horas no da un total de 1736 horas anuales.

A continuacion se calcula el sueldo por hora para cada rol:

Para el analista: 26.088,30/ 1736h da un total de 15,02 Euros/hora.

Por lo que el sueldo que percibe el analista seria de 134 horas por
15,02Euros/hora = 2012,68 Euros.

Para el programador: 20.941,34 / 1736h da un total de 12,06 Euros/hora.

Por lo que el sueldo que percibe el programador durante este proyecto seria de
202 horas por 12 = 2436,12 Euros.

2.6.1.4. Coste Total del proyecto

Sumando los costes calculados anteriormente :

Analista 2012,68
Programador  2436,12
Office Home 49,66

Students

Imac 21’ late 91,66
2012

Fibra dptica 150,00
Jazztel

4740,12
Tabla 5. Coste total del proyecto

El coste total del proyecto es de 4740,12 Euros.
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2.7. Modelo de dominio

Un modelo de dominio [3] se utiliza como fuente de inspiracion para el disefio de
los objetos software y muestra clases conceptuales significativas en un dominio del

problema, es el artefacto mas importante durante el analisis orientado a objetos.

Utilizando la notacion UML, un modelo de dominio se representa con un conjunto

de diagramas de clases en los que no se define ninguna operacién. Pueden mostrar:

e Objetos de dominio o clases conceptuales.
e Asociaciones entre las clases conceptuales.

e Atributos de las clases conceptuales.
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El modelo de dominio inicial es el siguiente:

Som PrivateMessage

* *

writes

has writes receives
1 1
Product

» public 11 user +has Rol

Order

llustracion 9. Modelo de dominio Inicial

Cada tipo de usuario tendra un rol para determinar los permisos de acceso a
diferentes vistas. Ademas se observa que los usuarios pueden publicar un nimero
ilimitado de productos y que cada producto puede tener ilimitados comentarios

escritos por diferentes usuarios.

Un usuario podra afadir todos los productos que quiera del mismo vendedor
para crear un pedido, también podemos observar que un usuario puede enviar
ilimitados mensajes privados a otros usuarios, por lo tanto también puede recibir

ilimitados mensajes privados de otros usuarios.
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Para la realizacion del modelo de dominio se ha utilizado la herramienta para el
disefio UML llamada StarUML®,

3. CAPITULO 3: DISENO

En este capitulo se comentaran los aspectos relacionados con el disefio del
sistema implementado, diagrama entidad-relacién, diagramas de clases, diagramas
de secuencia mas relevantes del proyecto y el disefio de la interfaz explicando como
se han colocado los diferentes elementos en las vistas, utilizando algunos diagramas

de layout para reflejar ideas de este disefio.

3.1. Diagrama Entidad-Relacion

El modelo entidad-relacidén [12] es una técnica de ingenieria de la informacién
gue se utiliza para desarrollar un modelo de datos. EI modelo de datos ofrece una
forma estandar de definir los datos y las relaciones entre éstos para todos los sistemas

de informacion.

Una entidad se representa en forma de recuadro. EI nombre se muestra en
singular y con letras mayusculas. El recuadro puede tener cualquier tamafio o forma,
suficiente para contener un nombre sin ambigtiedad y para hacer que el dibujo de una

entidad-relacion sea mas conveniente.

Las formas normales [13] se corresponde a una teoria de normalizacion iniciada

por el propio Codd y continuada por autores como Boyce y Fagin. Codd definié en

15 "StarUML." 2014. 23 Jul. 2016 <http://staruml.io/>
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1970 la primera forma normal, desde ese momento aparecié la segunda, tercera, la

cuarta y la quinta forma normal.

Una tabla puede encontrarse en primera forma normal y no en segunda forma

normal, pero no al contrario. Es decir los nimeros altos de formas normales son mas

restrictivos (la quinta forma normal cumple todas las anteriores). La teoria de formas

normales es una teoria absolutamente matematica.

Una tabla se encuentra en primera forma normal si impide que un atributo de una

tupla pueda tomar méas de un valor.

La segunda forma normal ocurre si una tabla esta en primera forma normal y
ademas cada atributo que no sea clave, depende de forma funcional completa
respecto de cualquiera de las claves. Toda clave principal debe hacer dependientes
al resto de atributos, si hay atributos que depende sélo de parte de la clave, entonces

esa parte de la clave y esos atributos formaran otra tabla.

La tercera forma normal ocurre cuando una tabla estéd en 2FN y ademas ningun
atributo que no sea clave depende transitivamente de las claves de la tabla. Es decir
no ocurre cuando algun atributo depende funcionalmente de atributos que no son

clave.

Para la persistencia de objetos se utilizard un sistema de base de datos
relacional y para ello serd necesario definir el diagrama entidad-relacion para
comprobar que estd en 32 forma normal, se utilizara un ORM, JPA, que es el

encargado de materializar las entidades y relaciones sobre el motor relacional.

Como podemos comprobar el diagrama se encuentra en la 3FN, ya que no
existen atributos que dependen de otros atributos que no sean claves, como por
ejemplo Order se compone de una id que es clave primaria y otros atributos que son
claves foraneas a id_U, id_USaler y a id_Product.
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USER
s o ee— PRIVATEMESSAGE
ROL FK | name VARCHAR(25) PK | id INTEGER(10)
- pass VARCHAR(25) FK |idEmisor | INTEGER(10)
id varchar(255) SO H address VARCHAR(150) H————(O< idReceptor | INTEGER(10)
PK | name | VARCHAR(255) email VARCHAR(150) subject VARCHAR(255)
rol | VARCHAR(255) phone VARCHAR(9) message | VARCHAR(255)
isParticular | BOOLEAN date DATETIME
isRestaurant | BOOLEAN
payment INTEGER(1)
' lat DOUBLE
long DOUBLE
ORDER
PK | id INTEGER(10)
FK |idu INTEGER(10)
FK |idProduct |INTEGER(10)
total DOUBLE
state INTEGER(1)
date DATETIME
FK |idusaler |INTEGER(10)
PRODUCT oM ENT
e e s [eoer
1 Brice FLOAT(10) ] message | VARCHAR(255)
FK | idUserPublish | INTEGER(10) i e :mgggggg;
description VARCHAR(255) date DATETIME
rating INTEGER(1)

llustracion 10. Diagrama Entidad-Relacién

Las entidades persistentes son:

e User: Un usuario podra ser particular y/6 profesional, cada usuario
guardara sus datos personales, el método de pago que utilizara y sus
coordenadas en el mapa. La llave primaria de la entidad es la columna id.

¢ Rol: Cada usuario podra tener mas de un rol, esta tabla esta relacionada
con la tabla de usuarios mediante el name de usuario.

e Product: Cada producto sera publicado por un usuario y éste a su vez
tendra varios comentarios de compradores que hayan valorado, también
guardard la valoracion media de todos los usuarios que lo hayan valorado.
La llave primaria de la entidad es la columna id y la llave foranea es

uPublish_id donde se guarda el usuario que lo publicé.
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e Comment: Cada producto tendra varios comentarios. La llave primaria de
la entidad es id, ademas, tiene dos claves foraneas una la id del usuario
que comenta y la id del producto que ha sido comentado.

e PrivateMessage: Cada usuario podra recibir varios mensajes privados de
otros usuarios.

e Order: Tabla intermedia entre usuario y producto de muchos a muchos,
necesita, al menos, un usuario y un producto. Muchos usuarios podran
realizar muchos pedidos, aunque cada pedido se hard solamente a un
vendedor.

3.2. Diagrama de Clases

Las metodologias orientadas a objetos se enfocan en descubrir clases, atributos,
métodos y relaciones entre las clases. Puesto que la programacion se realiza al nivel
de la clase, la definicion de clases es una de las tareas mas importantes en el analisis
orientado a objetos. Los diagramas de clases [14] muestran caracteristicas estaticas
del sistema y no representan ningun procesamiento en particular. Un diagrama de
clases también muestra las relaciones que existen entre ellas. Las clases se
representan mediante rectangulos. En el formato mas simple, el rectdngulo podria

incluir sélo el nombre de la clase, pero también podria incluir los atributos y métodos.

Los atributos son las caracteristicas de los objetos, y los métodos u operaciones
constituyen el como hacer las cosas. Los métodos son secciones pequefias de codigo

gue trabajan con los atributos.

Un diagrama de clases podria mostrar el nombre de la clase, sus atributos y los

métodos de esa clase. Mostrar sélo el nombre de la clase es util cuando el diagrama
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es muy complejo, si el diagrama es mas sencillo, se podrian incluir atributos y
métodos. Cuando se incluyen atributos, hay tres maneras de mostrar su informacion
correspondiente. La mas simple es incluir solo el nombre del atributo, que toma la

menor cantidad de espacio.

El tipo de datos, ya sea numérico, de tipo fecha, etc también se pueden incluir
en el diagrama de clases.

El sistema se organiza segun el patréon de disefio MVC (Modelo-Vista-
Controlador) [15] , a lo largo de este apartado se veran las distintas partes de este

patrén aplicados al proyecto.

El disefio de clases estara dividido en dos partes principales: la parte referente

al cliente y la parte referente al servidor.

El disefio de clases en la parte del servidor se mostrara en formato apaisado

para su mejor comprension.
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userREST

-em: EntityManager

+ShowMessageMain()

ProductREST

+em: EntityManager

+ShowMessageMain()

+create(User u): void
+find(Long id): User
+edit(long id): void

+create(Product p): void
+find(Long id): Product

v

rolREST

-em: EntityManager

+ShowMessageMain()
+create(Rol r): void

4

+1

«ORM Persistable»
Rol

-id: Long

has

+findAll(): List<
+remove(Long i

User>
d): void

+findByName(String name): User

*

i E

i

«ORM Persistable»

User

-name: String
+rol: String

-id: Long

-name: String

-pass: String
-address: String

-lat: Double

+long: Double
-email: String
-phone: String
-isParticular: boolean
-isProffesional: boole:
-payment: int

an

+edit(Long id): void

+findAll{): List<Product>

+remove(Long id): void

+showProductsUser(Long id_user): List<Product>

*

1

«ORM Persistable»
Product

-id
-name: String
-precio: String

-d 1: String
-ratingAverage: int
-image: String
+uPublish: User

+toString()

+toString(): String

«ORM Persistable»

PrivateMessageREST

-em: EntityManager

+ShowMessageMain()

+create(PrivateMessage pm): void

+find(Long id): PrivateMessage

+edit(Long id): void

+findAll(): List<PrivateMessage>

+remove(Long id): void

+showPrivateMessagesSends(Lond id): List<PrivateMessage>
+showPrivateMessagesReceived(Long id): List<PrivateMessage>

L@ "uReceptor: User

A
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+1 +1
+receives +sends
+* e

«ORM Persistable»
PrivateMessage
-id: Long

-uEmisor: User

1 | -subject: String
-message: String
-date: Date

OnlineOrder
-id: Long
-u: User
-products: List<Product>
-total: double
-state: int
-u_saler: User

+toString(): String
1

+1

4

«ORM Persistable»

OnlineOrderREST

+toString(): String

+em: EntityManager

Comment CommentREST
-id: Long -em: EntityManager
User +ShowMessageMain()
: Product : + omment c): void
-Comment: String +find(Long id): Comment
-date: Date

llustracion 11. Diagrama de Clases parte Servidor

+ShowMessageMain()

+create(Order o): void

+find(Long id): OnlineOrder

+edit(Long id): void

+findAll(): List<Order>

+remove(Long id): void

+showOrderUser(Long id): List<OnlineOrder>
+getProductsOrderUser(Long id): List<Product>

+showOrderExtemnalUser(Long id): List<OnlineOrder>

+toString(): String

EntityManager
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+edit(Long id): void

+findAll(): List<Comment>

+remove(Long id): void
+showCommentProduct(Long id): List<Comment>
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Las entidades persistentes son gestionadas por los servicios REST, los cuales
intercambian las entidades del modelo de dominio entre los controladores y el motor

de persistencia utilizando el objeto entityManager de Hibernate para esto.

Los productos seran valorados con un rating por los usuarios, guardado en un
campo entero en la clase producto, cada ofertante tendrd una valoracién definida por
la media de la valoracion de los productos que ofrece, este campo no se guarda dentro
de la clase User, simplemente se realiza una consulta al controlador a la hora de

mostrarlo.

Los servicios REST estan implementados con JAX-RS server api y JPA para

realizar la persistencia en la base de datos relacional.

El disefio de clases en la parte del cliente se mostrara en formato apaisado para

Su mejor comprension.
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Views

PrivateMessageController

daoPri M
daoP

A ge: DAOPi
-daoUser. DAOUser

i " ProductController CommentController
-pmsg: PrivateMessage
-g:‘st%anon: String 4 UserContraller -daoProduct: DAOProduct | -daoComment: DAOComment
-daoUser. DAOUser -daoUser: DAOUser -daoUser: DAOUser
+sendPrivateMessage(ActionEvent event): void -user: User -product: Product -comment: Comment
+dataPM(ActionEvent event): void -showtable: boolean . e +idP: Long
+getanaleMessagesSend(Long id_user): List<PrivateMessage> -daoRol: DAORo! OnlineOrderController +createProduct(Part file): void o . :
getP g eived(Long id_user): List<PrivateMessage> || .rol: Rol /ﬂaoorder: DAOOrder QEGIQPIOGUC((PTO(’I.‘IC( p. Long id): void +createComment(ActionEvent ae): void
= -daoUser- DAOUser +getProduct(Long id): Product +getCommentsProduct(Long id_product): List<Comment>
+addNewUser(): String -daoProduct: DAOProduct +getProductsUser(Long id_user): List<Product> +listenerComment(ActionEvent ae): void
+editPerfil(): void -order: OnlineOrder +getAverageRatingProductsUser(Long id): int e
K +getUsers(): ListeUser> -saler: String +deleteProduct(Long id): void O :
+logout(): String -stateOrder. String +listenerProductsUser(AjaxBehaviorEvent e): L|5t<Producl> !
/ +getldUser(String name): L( - +or vent rateEvent): void e :
¥ DAORol +getUser(Long id): User +createOrder(ActionEvent ae): void 4»selectededucl(AcuonEvenl ae): void ™’ :
S .. | +getUserByName(Stripd name): User +addProduct(ActionEvent event): void e :
+webTarget: WebTarget +setPriceToTotal(double price): void " ]
# +client: Client \ +getOrdersUser(): List<OnlineOrder> Pt ) ' '
/ +servletContext: ServletContext \ +getOrdersUserReceived(): L|st<0nhne0njer5 } ‘é,
b; +baseuri: String \ +deleteProduct(ActionEvent ae): void .-
— (Object Y +setStateOfOrderToAcepted(ActionEvent ae): void : «Interface»
e ZVnject (og ) Ey +setStateOfOrderToDelivered(ActionEvent ae): void ] IUComment
rivateMessage | - — ——t '
\ A i e ]
% ol 2 i A
A GMap \ tey—V :
Y -daoUser: DAOUser £ 1, b ntoriaces !
s RS \ 3 . P : IUProduct '
5 -advancedModel: MapModel § Y g e : H
4 -centerGeoMap: String 9 ! :
-showtable: Boolean | «Irll:}e‘;face» Vi N :
Y -ratio: float o «nterface» : H
-marker: Marker 1UOrder : '
+onMarkerSelect(OverlaySelectEvent event): void 4 '
Y +onGeocode(GeocodeEvent event): void : .3
X ; ; DAOProduct DAOComment
5 -webTarget: WebTarget -webTarget: WebTarget
\ / -client: Client -client: Client
A 4 H -servletContext: ServletContext -servietContext: ServletContext
-baseuri: String -baseuri: String
DAOPrivateMessage e ' +cr§aterduct(Objecl reques!Epmy) ) +createComment(Object requ‘estEnmy): Response
; +editProduct(Object requestEntity, Long id): Response +getCommentsProduct(Long id): List<Comment>
-webTarget: WebTarget DAOOrder +getProducts(Long id): List<Product>
-client: Client DAOUser : +getProduct(Long id): Product
-servletContext: ServletContext -webTarget: WebTarget +remove(Long id): void
-baseuri: String -webTarget: WebTarget -client: Client (Long id)
- ~client: Client -servletContext: ServletContext
+sendPrivateMessage(Object requestEntity, Long id_receptor) -servletContext: ServletContext -baseuri: String
+getPrivateMessages(Long id) -baseuri: String . oY
+deletePrivateMessage(Long id) 9 +createOrder(Object requestEntity): Response
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+createUser(Object requestEntity)
+editUser(Object requestEntity, Long id)
+getUsers()

+getUser(Long id)

+getUserByName(String name): User

+editOrder(Object requestEntity, Long id): Response
+getOrdersU(Long id): List<OnlineOrder>
+getOrdersReceived(Long id): List<OnlineOrder>
+getProductsOfOrderU(Long id): List<Product>

llustracion 12. Diagrama de Clases Cliente
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Todas las clases tienen constructor y sus meétodos get/set aunque no se han

incluido en el diagrama.

La vista [17] es la parte del patron encargada representar de un modo visual los
contenidos del modelo al usuario. Redibuja las partes necesarias cuando se produce
una modificacién del mismo teniendo relacion de muchas a uno con el modelo. En

este proyecto las vistas son archivos con extension .xhtmi*®.

El controlador [17] es el encargado de interpretar las instrucciones que realiza el
usuario, realizando actuaciones sobre el modelo, actua tanto si la modificacion se

produce en una vista o en el modelo.

En llustracion 12 podemos observar como la vista hace peticion al controlador, y
este a la interfaz del DAO'’ donde se hace la peticién al servicio REST remoto que

ofrece el servidor.

Un DAO es definido en Wikipedia [18] (Data Access Object) como un
componente software que suministra una interfaz comun entre la aplicacion y uno o
mas dispositivos de almacenamiento de datos. Esta considerado como una buena
practica, teniendo la ventaja de usar objetos de acceso a datos sin requerir

conocimiento directo del destino final de la informacion que manipula.

16 eXtensible HyperText Markup Language
17 Data Access Object
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3.3. Diagramas de secuencia

Un diagrama de secuencia [16] se usa para mostrar las comunicaciones
dindmicas entre objetos durante la ejecucion de una tarea. Este tipo de diagrama
muestra el orden temporal en el que los mensajes se envian entre los objetos para

lograr dicha tarea.

El diagrama muestra los pasos involucrados, resaltando una figura en un dibujo.
Por lo general, cada caja de la fila que hay en la parte superior del diagrama
corresponde a un objeto, aunque es posible hacer que las cajas modelen otras cosas,

como clases o0 vistas. La caja suele representar un objeto, un actor o una vista.

Debajo de cada caja hay una linea punteada llamada linea de vida del objeto.
El eje vertical que hay en el diagrama de secuencia corresponde al tiempo, donde el

tiempo aumenta conforme se avanza hacia abajo.

Muestra llamadas de método usando flechas horizontales desde el llamador
hasta el llamado, etiquetado con el nombre del método y que opcionalmente incluye

sus parametros, sus tipos y el tipo de retorno.

A continuacién se muestran los diagramas de secuencia mas relevantes del

proyecto:
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e Diagrama de secuencia Registrar de usuario.

Actor :VistaRegistroUsuario

1: createUser
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:UserController

7
U‘ 2 : modalRegistroUsuario

3 : insertaDatos

o]
'U 4 : insertaDatos

5 : create

:UserDAO

6: POST

Remote Rest Service

A

T

llustracion 13. Diagrama de secuencia Registro de Usuario

7:0K

El usuario pulsa sobre el enlace registrarse, esta llega al controlador de usuario

y le muestra la ventana para registrarse, inserta los datos y el controlador se comunica

con el UserDAO que a su vez manda la orden POST al servicio REST remoto para

realizar la persistencia del objeto.
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e Diagrama de secuencia Login de usuario.

Actor GC: VentanalniciarSesion VistaPrincipal

1: login

2 : modallniciarSesion

3 : insertarDatos

-
i

4: comp}obar

RealmJDBC

| I 6: sesionlniciada l ' 5: 0K

llustracion 14 Diagrama de secuencia Iniciar Sesion

El usuario pulsa sobre iniciar sesion, a continuaciéon en el formulario

j_security_check de Java inserta name y password, este se comunica con el

JDBCRealm configurado en Glassfish server, comprueba los datos en las tablas

indicadas del Realm y decide si existe autentificacion o no.
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Actor

GC:VentanaMapaPrincipal

2 : seleccionarOfertante
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Diagrama de secuencia Ver productos que ofrece un vendedor.

:ControllerUser

:ProductController

:DAOUser

:DAOProduct

1: mostrarUsuariosEnMapa

3 : seleccionarOfertante

-

7 : seeProducts

-
|

4: getL:Jser(id)

;

13 : showInformationUser

(usuario registrado) en el mapa, se comunica al controlador de usuario y te muestra

una ventana modal con los datos del usuario y la 6pcién de Ver que ofrece. Pulsamos

J

8 : seeProducts

5 : showinformationUser

'
L

i e B s £ e S

'U

9: getProiiuct(id)

<__.{:]‘__<___<__

llustracion 15. Diagrama de secuencia Ver productos vendedor

12 : showProducts

10 : showRroducts

Para ver los productos que ofrece un usuario, primero se pulsa sobre la marca

sobre el botén y el controlador de productos es el encargado de pedir a DAOProduct

los productos que ofrece ese mismo usuario, para mostrarlos definitivamente en la

vista.
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3.4. Disefio de la Interfaz

El disefio de la interfaz de usuario [16] crea un medio de comunicacion entre
los seres humanos y la computadora, siguiendo un conjunto de principios de disefio
de la interfaz, el disefio identifica los objetos y acciones de ésta y luego crea una

plantilla de pantalla que constituye la base del prototipo de la interfaz de usuario.

Si el software es dificil de usar, fuerza al usuario a cometer errores, o si frustra
sus esfuerzos para alcanzar las metas, entonces no le gustara, sin que importe el
poder computacional que tenga, el contenido que entregue o las funciones que

ofrezca.

La siguiente imagen corresponde al disefio de la interfaz de la vista index del

proyecto.

TFC nicia Sesién Registrate

Tipical Food Connection

Gracias a esta aplicacién tendras la oportunidad de poder disfrutar
de comida tipica de una zona en particular

y L 4
Registrate Comparte opiniones Busca ofertas

Podras encontrar Comparte opiniones Busca en el mapa o
miles de usuarios de comida con otros cerca de donde te
ofreciendo comida. usuarios. encuentres.

Tipical Food Connection Quienes somos
Politica de Cookies
Proteccién de datos
Acerca de

Jr 2016

llustracion 16. Vista index de la aplicacion
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La organizacion de la interfaz estara formada por:

Barra de navegacion, donde nos encontraremos en la parte izquierda el
logo de la aplicacion y en la parte derecha tendremos un link a la vista de
registro y otro a una ventana modal para iniciar sesion si no hay sesion
activa en el navegador. Si hay sesion activa aparecera un botén con el
texto de Bienvenid@ <tu_nombre>, dentro de él estara el link a mi Perfil,
Mis productos, Mensajes Privados, Mis pedidos, Peticiones y Cerrar
Sesion. Para dispositivos moviles, cambia el estado de la barra de
navegacion. En la parte superior izquierda ahora aparece un menu que
contendra el mismo contenido que contene el botén en navegadores web.
Parte central donde se renderiza el contenido variable de las diferentes
vistas.

Pie (footer), donde podemos encontrar el nombre de la aplicacién junto
con el nombre del autor en la parte derecha, ademas de algunos link como
Proteccion de datos 6 Acerca de. Estas vistas no han sido implementadas,

no redirigen a ninguna parte, es solo cuestion de estilo.

Se han implementado dos plantillas para evitar codigo repetido. Una contiene los

tres puntos anteriores, y es utilizada en las vistas de Registro, Mi perfil, Mis Productos,

Mis Pedidos y Peticiones. Esta plantilla no contiene carrito de la compra, quedando

en la parte central del contenido un contenedor con un titulo informativo de la vista,

debajo tendremos la ventana de ayuda y leyenda de la vista seguida de los datos

consultados.
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TFC Bienvenido, Nombreusuario gl

Mensajes Privados

Aqui podras ver mensajes recibidos y enviados

Mensajes Recibidos

Mensajes Enviados

Tipical Food Connection

Jr 2016

llustraciéon 17. Ejemplo de vista con plantillal

La otra plantilla es utilizada en la vista principal incluyendo ademas de los puntos

anteriores el carrito de la compra en la parte superior derecha.

La vista principal donde buscamos los usuarios, los productos que ofrecen y
donde realizamos el pedido esta organizada en dos partes principales, en la parte
superior del contenido tenemos una ventana de ayuda y leyenda del mapa, justo
debajo de esta se encuentra la tabla de usuarios registrados con datos de los mismos
(nombre, email, teléfono, valoracion y un botén para contactar con el usuario dentro
de la aplicacion), a la derecha se encuentra el carrito de la compra, el cual se renderiza

automaticamente si se afiaden o eliminan productos.
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La segunda parte principal de la vista, situada en la parte inferior de la pagina

esta formada por:

Un campo de entrada donde podremos buscar por ubicacién para poner
el punto de vision introducido en el mapa.

Bajo el campo de entrada, tendremos el mapa de google maps donde se
encuentran los usuarios registrados, los puntos en el mapa son de color
azul si son particulares, de color amarillo si son profesionales, de color
verde si el usuario es particular y profesional y de color rojo las
ubicaciones que se buscan.

En la parte derecha del mapa se renderizan los productos que ofrece cada
vendedor, actualizando dinamicamente este panel cada vez que

pulsamos sobre lo que ofrece cada usuario.

Los dos primeros puntos se agrupan en el mismo contenedor, y el tercero estaria

en un contenedor diferente a su derecha.
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TFC Bienvenido, Nombreusuario a

El mapa de la comida

Ventana de ayuda
Carrito de la compra

Listado de Usuarios

Productos que oferta
el usuario seleccionado
en el mapa

Google Maps

Tipical Food Connection Quienes somos
Politica de Cookies
Proteccién de datos
Acerca de

Jr 2016

llustracion 18. Vista Pantalla Principal con plantilla2

Estos dos contenedores principales ocupan 6 columnas (m6) cada uno si hos
encontramos en un navegador web 6 12 columnas (s12) si nos encontramos en

dispositivos moviles.

Las tablas seran adaptativas a dispositivos moviles reorganizando
automaticamente su contenido dependiendo de los pixeles de la pantalla donde

estemos ejecutando la aplicacion.
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4. CAPITULO 4: Implementacion

En este capitulo, en primer lugar, se expone la arquitectura en la que esta basada
el proyecto, explicando los elementos contituyentes de este, su funcién y como se
comunican entre si. En segundo lugar se nombran las funcionalidades mas relevantes
de cada tecnologia junto con fragmentos de cédigo para facilitar la comprension de

cada una de ellas.

4.1. Arquitectura

En este punto se describen las distintas partes en las que se divide la
arquitectura de la aplicacion. Entre ellas, la arquitectura entre cliente y servidor, como
funciona el motor de persistencia y la conexion a la base de datos, las tecnologias
para implementacién de la aplicacién utilizadas, indicando donde se usan y como se

interrelacionan entre si.

Como ya se ha mencionado anteriormente, el sistema se divide en dos
aplicaciones principales. Aunque las dos estan unidas por un Unico proyecto, ambas
estdn separadas en paquetes, respectivamente para la parte del cliente y la parte del

servidor. La parte del modelo es comun a las dos partes.
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Client

Facelets |
e

| 1

com.food.frontend.dao |< com.food.frontend.controller

+request :
\
I

&7 com.food.model

Remote REST servicel
S A

+offer .

Server

1

com.food.backend.service

v
1

Persistence

llustracion 19. Arquitectura MVC cliente-servidor

En la parte del cliente, el actor se comunica con las vistas implementadas en JSF
2.2, éstas llaman a los controladores correspondientes que se comunican con los

DAQ’s y éstos hacen una peticidn al servicio REST remoto que ofrece el servidor.
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En la parte del servidor, los servicios web REST estan implementados con JAX-
RS server api y JPA*® con Hibernate para la gestion de datos persistentes.

4.1.1. Tablaresumen de los servicios REST implementados en el proyecto

En este sub apartado se listan las tablas de los servicios REST implementados,
por las columnas nombre del método, método HTTP utilizado por el microservicio y la
URL accesible.

Los servicios REST parten de una URL principal, la URL principal de la aplicacion
REST.

e Servicio Web REST aplicacion principal:

‘ Application REST GET /servicesREST

Tabla 6. Servicio Aplicacion Principal

18 Java Persistence API
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e Servicio Web REST para la gestion de usuarios:

create() POST users/{id}

findAll() GET users/all

find(Long id) GET users/{id}

remove(Long id) DELETE users/{id}

edit(Long id) PUT users/{id}

findByName(String GET users/findByName/{name}
name)

Tabla 7. Servicio REST gestion de usuarios

e Servicio Web REST para la gestion de productos:

- Funcién  MétodoHTTP  URL

create() POST products/{id}
showProductUser GET products/user/{id}
find(Long id) GET products/{id}
edit(Long id) PUT products/{id}
remove(Long id) DELETE products/{id}

Tabla 8. Servicio REST para gestion de productos
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e Servicio Web REST para la gestion de pedidos:

create() POST orders/{id}

findAll() GET orders/all

find(Long id) GET orders/{id}
edit(Long id) PUT orders/{id}
remove(Long id) DELETE orders/{id}
showOrderUser(Long id) GET orders/user/{id}
getProductsOrderUser(Long id) GET orders/products/{id}
showOrderExternalUser(Long id) GET Orders/received/{id}

Tabla 9. Servicio REST para gestion de pedidos

e Servicio Web REST para la gestion de comentarios:

create() POST comments/{id}

findAll() GET comments/all

find(Long id) GET comments /{id}

edit(Long id) PUT comments /{id}

remove(Long id) DELETE products/{id}
%r;owCommentProduct(Long GET Comments/product/{id_product}
[

Tabla 10. Servicio REST para la gestion de comentarios
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4.2. Detalles sobre implementacion

En este apartado se veran pequefios fragmentos del cddigo desarrollado
explicando cémo funcionan los diferentes Framework/tecnologias utilizadas a lo largo
del proyecto. De esta forma se persigue facilitar la comprensiéon del funcionamiento
interno de la aplicacién y las posibles labores de mantenimiento y mejoras en un
futuro.

4.2.1. Detalles de implementacion en la parte del cliente

Las vistas son implementadas con JSF 2.2 junto con algunos complementos de
PrimeFaces 5.3.

llustracion 20. Logo Java Server Faces

Java Server Faces [17](JSF) es el marco estandar de interfaz de usuario
orientada a componentes (Ul) para la plataforma Java EE.
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Fue formalizado como un estandar a través del Java Community Process, y

forma parte de la plataforma Java, Enterprise Edition.

JSF 2 utiliza Facelets como su sistema de plantillas por defecto. Por el contrario,

JSF 1.x utiliza Java Server Pages (JSP) como tal.

Sobre la base de un componente impulsado por la interfaz de usuario de disefio-
modelo, JavaServer Faces utiliza archivos XML llamados plantillas de vista. El
FacesServlet procesa las solicitudes, carga la plantilla de vista apropiada, construye
un arbol de componentes, procesa eventos, y hace la respuesta (normalmente en

lenguaje HTML) al cliente.

El estado de los componentes de interfaz de usuario y otros objetos de interés
en el &mbito de aplicacion se guarda al final de cada peticion en un proceso llamado
stateSaving, y restaurada en la proxima creacion de ese punto de vista. Tanto el

cliente como el servidor pueden guardar objetos y estados.
JSF se utiliza a menudo junto con el AJAX?9,

AJAX es una combinacién de tecnologias que hacen posible la creacion de
interfaces de usuario y tuvo que ser afiadido a través de JavaScript.

Debido a que JSF soporta multiples formatos de salida, componentes habilitados
para Ajax se pueden afiadir facilmente para enriquecer las interfaces de usuario
basadas en JSF. La especificacion JSF 2.0 proporciona soporte incorporado para
AJAX mediante la estandarizacién de la solicitud del ciclo de vida, y proporciona
interfaces de desarrollo simples para este tipo de eventos, permitiendo que cualquier

evento desencadenado por el cliente para ir a través de una validacién, conversion, vy,

19 https://es.wikipedia.org/wiki/AJAX
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finalmente, la invocacién de métodos, antes de devolver el resultado al navegador a

través de una actualizacién del DOM?°,

En las dos capturas de pantalla siguientes de cédigo implementado podemos
observar como dentro del componente h:commandButton de JSF hacemos uso de
AJAX, ejecutando la accidn sin tener que recargar la pagina, y gracias al componente
<f.attribute> recogemos el valor de dos atributos desde la vista en el controlador

gracias al evento ActionEvent.

<h:commandBuntton actionlListener ="#{privateMessageCtrl.sendPrivateMes=sage}" stvleClass="bti
qrm™ !)‘

valuse="#{request.remotelzer}" />
=f:attribute nams="4d
</h:commandButton>

iatario” walue="#{privateMessageCtrl.destination}" />

llustracion 21. Ejemplo de uso de AJAX en vista.

puklic void sendPrivateMessage (ActionEvent event) {

S5tring emisor = (S5tring) event.getComponent () .getAttributes().get("emisor"™):;
User uEmisor = daoUser.getUserByName (emisor);
Long id emizor = uEmiszor.getId():

pmsg.setuEmiscor (daoUser.getlUser (id _emisor) ) :

String dest = (S5tring) event.getComponent().getAttributes () .get ("destinatcario™);
User ubDest = dacolUser.getUserByName (dest) :

Long id dest = uDest.getId():

pmsg.setuReceptor (daolUser,.getlUser (id dest)):

try {
daoPrivateMessage.create (pmsg) »
pmsg.setMessage (")

FacesContext.getlurrentInstance () .addMes=zage ("enviolorrecto™, new FacesMessage

} catch (Exception ex) {

FacesContext.getlurrentInstance () .addMes=sage ("envioIncorrecto”, new FacesMessa

llustracion 22. Ejemplo de uso de AJAX en el controlador

20 Document Object Model
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También es interesante comentar la forma en la que se llama al controlador

desde la vista:

action="#{userCtrl.addNewUser()}"/>

llustracion 23. Llamada desde la vista al controlador JSF

De esta forma se llama al método addNewUser() del controlador userCitrl.

La forma en que damos nombre al controlador es gracias a la anotacion
@Named(“userCtrl”).

@ANamed ("userCtrl™)
EViewScoped

pukblic class UserController inmplements Serializable {
private static Logger log = Logger.getlogger(User.class.getHame () ) !
BInject

private DAOUser dacoUser;
private User user;

llustracion 24. Dando nombre al controlador con anotaciones

‘L’J)‘FFICES

llustracion 25. Logo Prime Faces
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Prime Faces es una libreria de componentes para JavaServer Faces de codigo
abierto que cuenta con un conjunto de componentes enriquecidos que facilitan la
creacion de las aplicaciones web. Primefaces esta bajo la licencia de Apache License
V2. Una de las ventajas de utilizar Primefaces, es que permite la integracion con otros

componentes como por ejemplo RichFaces.
Entre sus propiedades destacan:

e Conjunto de componentes ricos (Editor de HTML, autocompletado, cartas,
gréficas o paneles, entre otros).

e Soporte de ajax con despliegue parcial, lo que permite controlar qué
componentes de la pagina actual se actualizaran y cuéles no.

e 25 temas predisefiados.

e Componente para desarrollar aplicaciones web para teléfonos moviles.

Los DAQ’s de este proyecto se implementan con JAX-RS 2.0 client api, como se
dice en [18], Java EE 7 con JAX-RS 2.0 aporta varias caracteristicas utiles, que
simplifican aun mas el desarrollo y conducen a la creacién de aplicaciones con

arquitectura RESTful para Java SE/EE aun mas sofisticadas.

Como podemaos observar en llustracion 23. Implementacién DAOUser, utilizando
la anotacion @Path(“users”), estamos definiendo la url principal del servicio, en este

caso /users.

Los métodos que estén declarados dentro de esta clase que también ofrezcan
subservicios, la uri del método se concatena a la principal, como por ejemplo si
hacemos uso del método getUser() la uri final para acceder al servicio

seria {baseURI}/users/1, el cual nos devuelve el usuario con id=1.
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#Dependent
@Path("users")
public class DAOUser implements Serializable, IUUsers {

private WebTarget webTarget;
private Client client;

private ServletContext servletContext = (ServletContext) FacesContext.getlurrentInstance().getExternalContext().getContext();
private String baseuri = getServletContext().getInitParameter ("Baselri");

public DAOUser() {
client = javax.ws.rs.client.ClientBuilder.newClient():

webTarget = client.target (baseuri).path({"users");

llustracion 26. Implementacién DAOUser

También cabe comentar que existen anotaciones para decirle al método que
tipo de objeto va a recibir, para ello utilizamos la anotacién
@Consumes(MediaType.APPLICATION_JSON), por lo que este método espera este
tipo de dato. Como ya se ha comentado en capitulos anteriores, la eleccion para este
proyecto a sido objetos JSON, pudiendo haber optado por XML.

€Consumes|{MediaType . APPLICATION JSON)
public User getUser(Long id) {

User u
= webTarget
.path("{id}").resolveTemplate("id", id)
.request (MediaType.APPLICATION JSON)
.get(User.class);

return u;

llustracion 27. Método getUser() de DAOUser
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También cabe comentar que se han utilizado algunos componentes para css del
Framework MaterializeCSS, como por ejemplo las ‘card’ donde se muestran los
productos.

Creado y disefiado por Google que combina principios clasicos con la
innovacion y la tecnologia.

llustracién 28. Logo MaterializeCSS [20]

4.2.2. Detalles de Implementacién en la parte del servidor

En este apartado se hard mencion del los Framework/tecnologias que influyen

en la implementacion de la parte del servidor.

En primer lugar se va a comentar el servidor Web que se a utilizado para el
despliegue de la aplicacién, este es llamado GlassFish Server, con licencia

OpenSource, el cual esta incluido dentro de NetBeans.
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GlassFish

&L

llustraciéon 29. Logo GlassFish Server

GlassFish?! es un servidor de aplicaciones de software libre desarrollado por Sun
Mycrosystems, compafiia adquirida por Oracle Corporation, que implementa las
tecnologias definidas en la plataforma Java EE y permite ejecutar aplicaciones que

siguen esta especificacion.

Esta basado en el cédigo fuente donado por Sun y Oracle Corporation. GlassFish
tiene como base el servidor Sun Java System Application Server de Oracle

Corporation.

=’Javattb

llustracion 30. Logo Java EE

Los desarrolladores de hoy tienen cada vez mas la necesidad de distribuir
aplicaciones portatiles que aprovechen la velocidad, la seguridad y la fiabilidad de la

tecnologia en el lado del servidor.

21 nGlassFish Server." 2006. 23 Jul. 2016 <https://glassfish.java.net/>

79
Escuela Politécnica Superior de Jaén


https://glassfish.java.net/

JUAN RAMON SANCHEZ SOLA ESTUDIO Y DESARROLLO DE UN
PROTOTIPO DE APLICACION PARA LA
VENTA ON-LINE DE COMIDA A
DOMICILIO

Las aplicaciones empresariales proporcionan la l6gica de negocio para una
empresa. Se gestionan de forma centralizada y, a menudo interactian con otro
software de la empresa. En el mundo de la tecnologia de la informacion, las
aplicaciones empresariales deben estar disefiados, construidos y producidos por

menos dinero, con mayor velocidad, y menos recursos.

Con Java Enterprise Edition, el desarrollo de aplicaciones empresariales Java
nunca ha sido mas facil y rapido. El objetivo de esta plataforma es proporcionar un
potente conjunto de APIs y abreviar el tiempo de desarrollo, reduciendo la complejidad

de la aplicacion, y la mejora de rendimiento de las aplicaciones.

Se desarrolla a través del Java Community Process (JCP), que es responsable
de todas las tecnologias Java. Los grupos de expertos integrados por las partes
interesadas han creado Java Specification Requests (JSR) para definir las diversas
tecnologias Java EE. El trabajo de la Comunidad Java bajo el programa JCP ayuda a
asegurar los estandares de la tecnologia Java, su estabilidad y compatibilidad entre

plataformas.

Utiliza un modelo de programacion simplificado. Un desarrollador puede
simplemente introducir la informacién como una anotacion directamente en un archivo
de codigo fuente de Java, y el servidor Java EE configura el componente en la
implementacion y ejecucion. Estas anotaciones se utilizan generalmente para ser
empotrado en un programa de datos que de otro modo se suministra en un descriptor
de despliegue. Con anotaciones, se pone la informacion de las especificaciones en el

cddigo junto al elemento del programa afectado.

La inyeccion de dependencia se puede aplicar a todos los recursos, ocultando
efectivamente la creacion y la basqueda de recursos de cédigo de la aplicacion. La
inyeccion de dependencia puede ser utilizada en envases de Enterprise JavaBeans
(EJB), contenedores Web y clientes de la aplicacion permitiendo ademas que el
contenedor Java EE inserte automaticamente referencias a otros componentes o

recursos requeridos, utilizando anotaciones.
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La base de datos utilizada en este proyecto es MYSQL??, muy conocida en el

W\
My

llustracion 31. Logo MYSQL

ambito de las bases de datos relacionales.

Es una de las bases de datos de cddigo abierto mas conocidas del mundo, puede
ser utilizada como propiedad web de crecimiento acelerado, un proveedor de software

0 una amplia organizacion.

Puede ofrecer de manera rentable aplicaciones de base de datos escalables y

de alto desempefio.

Para la persistencia se ha utilizado JPA [19], es uno de los APIs mas conocidos
y utilizados en el mundo JAVA EE, es una especificacion de Java para acceder,
persistir y administrar datos entre objetos Java y una base de datos relacional, en este
caso MYSQL es considerado el enfoque estandar de la industria de Object to

Relational Mapping (ORM) en la industria de Java.

JPA permite que las asignaciones objeto-relacional de un objeto se definan
mediante anotaciones estandar, también define una APl de EntityManager de
ejecucién para procesar consultas y transacciones a nivel de objeto, JPQLZ,

permitiendo la consulta de objetos de la base de datos.

22 https://www.mysgl.com/
23 Java Persistence Query Language
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El servidor utiliza Hibernate para realizar la persistencia.

%

llustracion 32. Logo Hibernate?

Hibernate permite a los desarrolladores escribir facilmente aplicaciones cuyos
datos sobreviven al proceso de solicitud. Utiliza la técnica Object Relational Mapping
(ORM) a través de JDBC, siendo también una implementacion de la especificacion
Java Persistence API (JPA).

No requiere de interfaces o clases base para las clases persistentes y permite a

cualquier estructura de clases o datos a ser persistentes.

Soporta inicializacion perezosa, no requiere ninguna tabla en base de datos o
campos y genera gran parte del codigo SQL en el momento de inicializacién en lugar

de en tiempo de ejecucion.

También ofrece consistentemente un rendimiento superior sobre el cédigo JDBC
directamente, tanto en términos de productividad como en el rendimiento en tiempo

de ejecucion.

En este proyecto, el objeto de tipo EntityManager que utilizard la unidad de

persistencia se llama TFGFoodPU utilizando la anotacion @PersistenceContext.

24 http://hibernate.org/orm/
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public class UserREST {

@PersistenceContext{unitName = "TFGFoodPU"))
private EntityManager em;

@Context

private UriInfo uriInfo;

llustracion 33. Unidad de Persistencia

Para acceder a los micro servicios REST implementados, se utiliza JAX-RS
server api, a continuacién se mostraran alguno ejemplos de como funcionan los

microservicios.

Como podemos observar en llustracién 30, vemos varias anotaciones con las
gue se implementa el servicio. Por ejemplo, con @GET declaramos la accion HTTP
que usara el micro servicio, con @Path se define la url accesible, que después el
cliente utilizara, con @Produces/@Consumes le diremos al micro servicio el tipo de

objeto que va a consumir o producir.

También podremos utilizar consultas SQL para consultar, insertar, editar y borrar

objetos gracias al entityManger de Hibernate.

@GET

@Path("findByName/{name}")

@Produces (MediaType . APPLICATION JSON)

public User findByName(@PathParam('name”) String name) {
User u = em.createQuery("SELECT u FROM User u WHERE u.name=?1", User.class).setParameter(l,name).getSingleResult();
return u;

@DELETE

gPath("{id}")

public void remove(@PathParam("id") Long id) {
getEntityManager().remove(id);

llustracion 34. Micro servicios REST con JAX-RS server api
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5. CAPITULO 5:; Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos y reflejados en la presente memoria,
podemos concluir que se han alcanzado los objetivos inicialmente propuestos. En
particular, se ha realizado un analisis de aplicaciones basadas en economia
colaborativa, del sector de la gastromia, estadisticas en el habito de la alimentacion,
etc, obteniendo puntos positivos y negativos los cuales ayudan en la decision final de
lo que se quiere desarrollar. Ademas se han obtenido requisitos para la aplicacion, un
desglose de costes con el que se ha deducido la viabilidad del proyecto.

Para el objetivo de disefiar un sistema informético especialmente orientado a la
utilizacion de arquitecturas y metodologias de desarrollo web se ha cumplido
completamente ya que la metodologia de la aplicacion esta basada en el patron de
disefio modelo-vista-controlador, es de los méas utilizados en el desarrollo web,
utilizando cédigo HTML, en los archivos .xhtml, junto con AJAX para hacer la

aplicacion dinamica.

También se ha propuesto una arquitectura cliente-servidor la cual nos permitird

conectar diferentes aplicaciones cliente en un futuro.

El Framework utilizado para las vistas y comunicacion con los controladores (JSF
2.2) me ha parecido fantastico, esta basado en Java, un lenguaje que hemos utilizado
en varias asignaturas del Grado, la facilidad que ofrece a la hora de gestionar eventos,
comunicar las vistas con los controladores, simplemente dando nombre al controlador

y accediendo desde la vista a sus atributos y métodos con #{}.
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Para algunas funcionalidades, como para el mapa de Google Maps, Primefaces
es muy interesante, facil de afadir al codigo fuente, como un componente mas de
JSF.

La persistencia con Hibernate, se hace muy comoda, pudiendo realizar consultas
SQL desde el servicio REST del servidor definiendo una query con el objeto

EntityManager.

Considero que las funcionalidades de la aplicacién han quedado completadas, y
que puede tener utilidad real entre el colectivo de usuarios objetivo, dando una
publicidad adecuada y consiguiendo mas usuarios registrados,por lo tanto mas

variedad de productos y asi atraer a mas usuarios.

El aspecto mas relevante desde un punto de vista personal es haber aprendido
a desarrollar una aplicaciéon con servicios web REST basada en Java EE. Este tipo de
aplicaciones estan en auge en la actualidad y ha sido interesante poder profundizar
en ellas, ya que pienso que es de gran utilidad en mi futuro profesional. La mayor parte
de ofertas de empleo que he encontrado en los Ultimos meses son de este tipo.

Este proyecto me ha permitido aplicar varios conocimientos adquiridos en
diferentes asignaturas del Grado, como pueden ser Programacién orientada a objetos,
Estructura de Datos, Desarrollo de aplicaciones web, Ingenieria del software 6

Desarrollo de aplicaciones empresariales.

5.1. Mejoras y trabajos futuros

Entre las funcionalidades que se podria haber profundizado mas, cabe comentar
la inclusion de un sistema de pago como pay-pal, tpv virtual, etc . No obstante, para
todas las propuestas sugeridas, considero que gracias al disefio planteado y
tecnologias seleccionadas, su integracion resultaria viable y comoda disponiendo del

tiempo adecuado.
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También, gracias a la arquitectura REST propuesta en el disefio, se podria
desarrollar una aplicacion nativa para dispositivos méviles que accedan a los micro
servicios ofrecidos por el servidor, por ejemplo con lonic, que es un Framework open
source para desarrollar aplicaciones hibridas multiplataforma que utiliza HTML5, CSS
y Cordova como base.

Otra posible mejora seria incluir todo el texto en diferentes idiomas para abarcar

usuarios de todo el mundo.

Ademas pienso que puede ser interesante adaptar la columna de el nimero de
teléfono en la lista de usuarios, y desarrollar las funcionalidades en dispositivos

moviles de contactar por Whatsapp?® o llamar directamente.

25 https://web.whatsapp.com/
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Apéndice |. Manual de Instalacion del sistema

En este apéndice se explican los pasos desde cero hasta instalar y ejecutar la

aplicacion completamente.

El entorno de desarrollo del proyecto es NetBeans IDE 8.1, para poder instalarlo
necesitamos disponer en el equipo de Java JDK 1.8 que no es mas que herramientas

de desarrollo para Java. Una vez instalado, podremos instalar el entorno de desarrollo.

Antes de crear la aplicacion, tenemos que crear la base de datos, para la

generacion de las tablas se encarga Hibernate automéaticamente.

Antes de crear la base de datos, debemos instalar XAMPP(Windows),
MAMP(Mac os x) 0 LAMP(entornos Linux). Es un paquete de instalacion
independiente de plataforma, Open Source que consiste basicamente en el sistema
de gestion de base de datos MYSQL, y servidor web Apache entre otras. Debemos

tener estos servicios activados para trabajar con la aplicacion.

Dentro de de el entorno de desarrollo, creamos la base de datos.

(o PON & Create MySQL Database
MNew Database Name: sakila _"_]
1 Grant Full Access To: root@localhost .

'r_Can::eI_“" { Ok \)

llustracion 35. Creaciéon de base de datos MYSQL
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Una vez creada procedemos a crear la aplicacion web, seleccionando los
Framework que vamos a utilizar, como podemos observar en llustracion 35
seleccionamos JavaServer Faces e Hibernate y seleccionaremos la base de datos

gue hemos creado previamente.

800 New Web Application

Steps Frameworks

Choose Project Select the frameworks you want to use in your web application.

1

2. Name and Location -

3. Server and Settings Spring Web MVC
4

Frameworks @ JavaServer Faces
Struts 1.3.10

E Hibernate 3.6.10

Hibernate 3.6.10 Configuration

Database Connection: | jdbc:mysgl:/ /localhost:3306/sakila?zer... +

Database Dialect: org.hibernate.dialect.MySQLDialect

| Help | | <Back | Next = [ Finish ] | Cancel |

llustracion 36. Seleccion de Framework al crear aplicacion

Todas las librerias estan incluidas dentro del proyecto, la mayoria son
proporcionadas por NetBeans, aunque otras han tenido que ser incluidas del exterior.

Para crear una carpeta de librerias en el proyecto, dentro de NetBeans
pulsamos boton derecho sobre nuestro proyecto Properties-->Libraries y en la parte
superior derecha del input libraries folder pulsamos sobre Browser, veremos como nos
detecta todas las librerias, incluidas las externas y nos copia todas a la misma carpeta
Jib.
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Una vez realizado este paso, no tendremos que preocuparnos mas por la ruta
de las librerias, las nuevas que vayamos agregando también iran directas a este

directorio.

Las librerias incluidas en el proyecto son:

e Hibernate 4.3.x(JPA2.1)

e Hibernate 4.3.x

e Mysqgl-connector-java-5.1.41-bin.jar
e Jandex-jandex-2.0.2.Final.jar

e PrimeFaces 5.3 — primefaces-5.3.jar
e JSF 2.2 — javax.faces.jar

e JSTL 1.2.1 —jstl-impl.jar

Una vez creado el proyecto aplicacion web, tenemos que conectar la aplicacion
con el motor de persistencia, para ello lo primero que debemos crear es JDBC

Connection Pool, lo llamaremos tfgfood, y la configuracion es la siguiente:

e Nombre: tfgfood
e ResourceType: javax.sql.DataSource

e Datasource Classname: com.mysql.jdbc.jdbc2.optional.MysqglDataSource

Acto seguido, debemos crear un JDBC resource donde elegiremos el Connection

Pool anteriormente creado, lo llamaremos jdbc/tfgfood.
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Por ultimo definimos un jdbcRealm mediante la consola de Glassfish para la

autenticacion y autorizacion de la aplicacion.

La configuracion del mismo se muestra en la siguiente imagen, como podemos
ver utiliza el connetionPool anteriormente indicado jdbc/tfgfood para posteriormente

definir las tablas de user y rol y sus columnas en las que buscard para hacer la
autenticacion.
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Configuration Name: server-config

Realm Mame: TFGRealm

Class Name: com.sun.enterprise security.ee auth.realm jdbc. JDBCRealm

Properties specific to this Class

JAAS Context: * jdbcRealm
Identifier for the login module to use for this realm
JNDI: * jdbcitfgfood

JNDI name of the JOBC resource used by this realm

User Table: * user
MName of the database table that contains the list of authorized users for this realm

User Name Column: * name

Mame of the column in the user table that contains the list of user names

*

Password Column: pass
Name of the column in the user table that contains the user passwords
Group Table: * rol

Mame of the database table that contains the list of groups for this realm

Group Table User Name Column:  [name
Name of the column in the user group table that contains the list of groups for this realm

* rol

Name of the column in the group table that contains the list of group names

Group Name Column:

llustracion 37 Creacién de JDBCRealm
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Apéndice Il. Manual de Usuario

En este apéndice se explicaré el flujo de la aplicacidn por las distintas vistas, un
manual de usuario con capturas de pantalla para su mejor comprension, desde que

se ejecuta la aplicacion hasta completar las funcionalidades mas interesantes.

Tras ejecutar la aplicacion nos encontramos en la pagina index.xhtml de la

aplicacion.

Inicia Sesion Registrate

llustracion 38. Vista inicial de la aplicacion

En la barra de navegacion, en la parte derecha tenemos los enlaces a iniciar
sesion y registrarse, si no estamos registrados no se podra acceder al dashboard

donde se desarrolla las funciones principales de la aplicacion, como ver los usuarios
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registrados con rating, el mapa con los usuarios y sus productos ofrecidos, el carrito

de la compra, enviar mensajes privados a los usuarios, etc.

Una vez registrados, y con la sesion iniciada, en la parte superior derecha
dispondremos de un submenu, donde podemos encontrar las vistas Mi perfil, Mis

productos, Mensajes Privados, Mis Pedidos, Mis peticiones y Cerrar Sesion.

En la opcién Mis Productos, podremos afadir y ver los productos que ofrecemos.
Al pulsar el botén afiadir se abrird una ventana modal para hacer la insercién del
producto.

Pulse sobre el botén para afiadir productos a su perfil ANADIR

croquetas

Precio venta: 5.0 euros

- Las hace mi abuela, riquisimas con

bechamel

paella a la valenciana

Precio venta: 35.0 euros
ELIMINAR DEL PERFIL

llustracion 39. Vista Mis Productos
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Para el envio de mensajes privados, debemos acceder a la vista principal de la
aplicacion, y en la tabla de usuarios registrados disponemos de una columna que
pulsando sobre el botén aparecera una modal para enviar el mensaje privado, una vez

enviado se cierra la ventana modal.

Nombre Email Direccion Rating Contactar
juanra juanra@juanra.com Calle Doradg, 1, Granada @
carmen carmen(@carmen.com Camino de Ronda, 34, Granada @
e 5 x
Mensaje Privado

pepe asdasdas@asdasd.com Can
joaquin joaquin@joaquin.com ca |Hola Carmen, las croquetas son caseras?

andres andres@andres.com Plazi

81 caracteres restantes.

jose luis jose@jose.com Calle Reyed

ENVIAR

llustracion 40. Enviar Mensaje Privado

En el sub menu de la barra de navegacion tenemos el enlace a Mensajes

Privados donde podremos ver los mensajes recibidos y mensajes enviados.

Para realizar nuestro pedido, lo primero que tendremos que hacer sera buscar el

usuario que queramos por el mapa, una vez elegido pulsamos sobre el punto en el
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mapa, se nos abrira una ventana con datos del usuario y pulsamos sobre el boton Ver
qué ofrece.

Se nos desplegara dinamicamente un panel con los productos que ofrece, donde

podremos ver el rating con la media calculada por el voto de los compradores,

podremos pedir el producto y ver comentarios que otros usuarios han escrito.

A Busca en el mapa

rmar de un ermor de Maps

llustracion 41. Ver productos que ofrece un usuario

Una vez anadidos productos al carrito deberemos confirmar el pedido.

Tu carrito de la Compra -4

Precio: Eliminar

E} &

Total: 24.0 euros

CONFIRMAR PEDIDO

llustracion 42. Carrito de la compra
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Una vez confirmado el pedido, si entramos en la vista Mis Pedidos, tendremos lo
siguiente:

Aqui podras ver el estado de tus pedidos.
El estado del pedido estara en estado Pendiente hasta que el vendedor lo acepte.

Si ha sido aceptado, una vez lo hayas recibido el comprador debera marcar el pedido como entregado.
Para colaborar con la comunidad, se aconseja valorar y comentar los productos para la ayuda a otros usuarios.

Fecha Pedido a: Productos Total Estado Marcar como entregado

- cocido croquetas >
e o Precio: 10.0 euros Precio: 5.3 euros 15.3  Pendiente
Rating

Rating

llustracion 43. Pedido en estado pendiente

Como podemos observar, el pedido se encuentra en estado pendiente hasta que
el vendedor lo acepte.

Si entramos desde la cuenta del vendedor, en la vista de Peticiones podremos

aceptar el pedido.
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Fecha Te lo pide: Productos Aceptar

¥

20.06.201714:50  carmen = ‘ croquetas ACEPTAR
cocido

Precio: 10.0 euros PIECIGHD. Sutce

Rating

Rating

llustracion 44. Aceptar Peticion

Si volvemos a entrar con la cuenta del comprador, veremos que gue la vista ha
cambiado y el pedido se encuentra en estado aceptado, una vez lo hayamos recibido
y probado, lo marcamos como entregado y podremos valorar con un rating y comentar

cada producto comprado.

Comenta y valora este producto

_
Pedid
Fecha :_I o Pro Marcar como entregado
L
B 7 croquetas
cocido
Precio: 10.0 euros

.06.2017 . ya ha sido marcade como entregado, ahora puedes valorar y comentar cada
14:50 LA : Comenta

Rating: producto

Estaban muy buenas, se las recomiendo a
todo el mundo

VALORAR/COMENTAR

67 caracteres restantes.

COMENTAR o

llustracion 45. Valorar y comentar un producto
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Si colaboramos votando y comentando productos, ayudamos a los demas
usuarios que aun no probaron esa receta a que decidan mejor a la hora de hacer

pedidos.

Como podemos ver en llustracion 46, podemos leer comentarios de los

productos que nos apetezca.

£ Busca en el mapa

. : .. . . Anadir
eva Natural Sierra o A Foto Nombre  Descripcidl Precio Rating . Comentar
doba de AndUjar Pdgﬁue '\J}Wl‘- o carrito

Faslta

=
<=

villacarillos lo hace

5 . )
N mi 100 @ @
Comentarios ® |

| estaban de muerte,

R aconsejo que las pruebe
- y todo el mundo
! L Guadix 1 Escrito por: carmen :
Gl%da Tue Jun 20 17:01:04 CEST
Parque { 2017 £ |
figra Nacional de
Sierra Nevada o
Alngeria +

. FlFiidn

llustracion 46. Ver comentarios
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Apéndice lll. Descripcion de contenidos suministrados

En este apéndice se describen los contenidos suministrados en la entrega del

presente TFG.

Un Pen-drive USB con los siguientes contenidos:

e Memoria en formato PDF.

e Cadigo Fuente del proyecto en formato Netbeans.

e Cadigo Fuente del proyecto comprimido en un archivo .zip llamado
TFGFood.zip

e Fichero .war de la aplicacion compilada para su despliegue.

e Carpeta llamada UML, donde se encontraran los archivos con extension
.mdj creados por StarUML con todos los diagramas de la parte de
Ingenieria del software del proyecto y en formato .jpeg.

e Carpeta llamada DI, donde se encontrara el archivo con extensiéon .rp
conteniendo el disefio de la interfaz del proyecto realizado con Axure RP
8 en el que se incluyen las diferentes vistas y los archivos .jpeg de los

mismaos.

Las librerias de terceros necesarias para el proyecto se encuentran dentro de la

propia carpeta del proyecto.
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