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1. RESUMEN

1.1. RESUMEN

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es disefar y desarrollar un servicio
capaz de rastrear precios de productos seleccionados por los usuarios en paginas de
ventas como Amazon o eBay.

Se podra consultar la evolucidon de precios a través de historicos y se realizara un
intento de prediccidn y extraccion de conclusiones de la evolucion de precios.

Los usuarios podran configurar diferentes tipos de notificaciones por correo electrénico
por la variacion de los precios.

El servidor se preparara para ser desplegado en la nube. Los usuarios accederan al
servicio a través de una aplicacion Android que les permitira utilizar todas las funciones

anteriormente mencionadas.

1.2. ABSTRACT

The objective of this Capstone Project is the design and implementation of a service
capable of tracking prices of articles selected by users from online shops, as Amazon
or eBay.

Prices progress will be available to consult through charts. An attempt will be made
to predict and draw conclusions from prices evolution.

Users will be able to configurate different types of email notifications because of
price variations.

The server will be prepared to be deployed in the cloud. Users will access the service
through an Android application that will allow the access to all the functions mentioned

above.
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2. INTRODUCCION

En este capitulo se introduce el contexto en el que se desarrolla este trabajo y la
motivaciéon de su desarrollo. Ademas, se plantea la estructura del presente documento y

se detalla el contenido de los capitulos del mismo.

2.1, JUSTIFICACION Y CONTEXTO

En los ultimos afios el comercio electronico o e-commerce ha aumentado de forma
considerable, de forma que, en el tercer trimestre de 2019 en Espafia, la facturacién del
comercio electrénico rozoé los 12.500 millones de euros, un 23,5% mas que el afo anterior
(1.

Sin duda, uno de los motivos principales que lleva a los consumidores a decantarse por
las tiendas online en detrimento de las tiendas fisicas es el precio. Los productos suelen
tener precios menores en las tiendas online ya que se eliminan intermediarios de la cadena
de suministro. Ademas, muchas tiendas online utilizan la fijacion dinamica de precios o
dynamic pricing, que consiste en ajustar el precio del producto segun diferentes factores
como la demanda del mismo, la solvencia del cliente, la singularidad del servicio a prestar
o la planificacion temporal del proveedor. Los usuarios podrian aprovechar esta
metodologia de las tiendas digitales para obtener los articulos a un menor precio.

Este TFG pretende desarrollar un servicio que permita aprovechar esta caracteristica
de las tiendas online para extraer los precios de los productos de forma periddica, guardar
un historico, notificar a los usuarios de variaciones y dar informacion sobre la tendencia
general de dicho producto.

Dicho servicio se ha disenado mediante una aplicacion servidor que se desplegara en
un entorno cloud con la funcionalidad principal y una aplicacion Android para el acceso del
usuario. Estas aplicaciones se comunicaran mediante una APl REST, de forma que facilita
el futuro desarrollo de aplicaciones para el acceso de usuario desde otras plataformas (iOS,
macOS, Windows, web, etc).

Se ha escogido una aplicacién Android para el acceso de usuario ya que es el sistema
operativo movil mas utilizado actualmente, con un 72.52% del mercado en mayo de 2020
a nivel mundial (2) y un 78.44% en Espafia (3).

Al servicio se le ha dado el nombre de Price Hunt (del inglés: Caza de precios), nombre
que simboliza el objetivo principal del mismo. También se ha disefiado un logo y una

interfaz de usuario con intencion de hacerlo comercial.
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2.2, ANTECEDENTES Y ESTADO DEL ARTE

En este TFG nos vamos a centrar en dos de las tiendas digitales mas utilizadas,
Amazon y eBay, que utilizan la metodologia de fijacion de precios dinamica introducida en
el apartado anterior. Ambas webs proporcionan algunas facilidades al usuario para seguir
los productos que les interesen: Amazon permite afiadir articulos a una cesta e indica si su
precio ha variado al volver a visitarla y eBay nos permite afiadir hasta 200 productos a una
lista de seguimiento. Ninguna de las webs nos permite ver un histérico de los precios ni
configurar notificaciones personalizadas.

Respecto servicios externos a las propias webs, es posible encontrar diferentes
herramientas que realicen algunas funcionalidades similares a las propuestas para el
servicio de este TFG.

Un ejemplo podria ser la extension para Google Chrome de espiaprecios.com. Esta
extension te permite visualizar un histérico de los precios de los productos de Amazon
dentro de la misma web de Amazon (4). En esta misma linea también se encuentra
camelcamelcamel, también es un rastreador de precios de Amazon a través de extensiones
para los navegadores (5).

También es posible encontrar aplicaciones moéviles que te permitan hacer el
seguimiento de productos de Amazon, como Price Tracker para Amazon (6). Esta
aplicacion permite buscar productos de este sitio web desde dentro de la misma aplicacion
con un navegador embebido. Al encontrar el articulo deseado se selecciona y se afiade a
una lista con aquellos que resulten interesantes. Es posible hacer una configuracion de
notificaciones sencilla y visualizar la pagina de ofertas desde el navegador de la misma
anteriormente mencionado. Un punto flojo de esta aplicacion es la interfaz grafica, la cual
es bastante tosca y en ocasiones resulta antiestética.

En contraste con la anterior, Fluctuate (7) nos permite seguir el precio de productos de
diferentes sitios web, pero es imprescindible la colaboracion activa del usuario final. Al abrir
la aplicacion detecta si hay algun enlace web en el portapapeles y lo abre en un navegador
embebido en la aplicacidn. Posteriormente, es necesario que el usuario seleccione el titulo
y el precio del producto para que la aplicaciéon sea capaz de detectarlos. Este servicio
permite configurar un precio por debajo del cual se nos notificara, pero para acceder a la
opciodn de visualizacion del histérico de precios es necesario pagar un paquete de 3,09€.

Las dos aplicaciones anteriores estan exclusivamente disponibles para Android. Un
ejemplo de aplicacion disponible para Android y iOS es Idealo (8). Esta aplicacion permite
comparar precios de un producto entre diferentes paginas web de venta online. Para

algunos productos permite ver un histérico con precios anteriores. La aplicacion es mas
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compleja que las anteriores y esto se refleja en su interfaz de usuario, que en ocasiones
resulta poco intuitiva.

De los servicios expuestos, las extensiones para los navegadores proporcionan
informacion sobre los productos de forma inmediata y sin necesidad de hacer un
seguimiento de los mismos. Por otro lado, las aplicaciones moviles son mas comodas de
utilizar y ubicuas, aportando a demas, funcionalidades mas completas.

Es muy comun que estas aplicaciones permitan configurar notificaciones para avisar a
los usuarios de las variaciones de precios de los productos, aunque generalmente hay
pocas opciones de configuracion. Sin embargo, no es tan comun que permitan ver un
historico de los precios ni que te proporcionen informacion sobre la tendencia del mismo.
En algun caso es necesaria la intervencion del usuario final para la obtencion de
informacion del producto, no siendo un proceso automatico. Ademas, en muchas
ocasiones las interfaces graficas de las aplicaciones son relativamente complejas o
demasiado simples y poco refinadas.

En este TFG se va a tratar de desarrollar un servicio lo mas completo posible, que no
requiera la intervencion del usuario para la extraccion de la informacién y con una interfaz
de usuario sencilla e intuitiva pero vistosa y agradable. Se va a estructurar de forma que

permita ampliar las plataformas desde las que se hace uso del mismo.

2.3. ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

El presente documento esta estructurado en los siguientes capitulos:
e Capitulo 1. Resumen: Se introducen de forma muy esquematica los objetivos

del TFG.

e Capitulo 2. Introduccién: Se introduce el contexto en el que se desarrolla el
trabajo y los motivos de su desarrollo.

e Capitulo 3. Objetivos: Recoge los diferentes fines que intentan conseguirse
con este TFG.

e Capitulo 4. Tecnologias, analisis y disefo: Detalla la informacion relativa al
desarrollo del trabajo, las tecnologias empleadas y el disefio llevado a cabo.

e Capitulo 5. Resultado y discusion: Expone los resultados obtenidos con este
trabajo y se hace un pequefio analisis de la consecucion de objetivos.

e Capitulo 6. Conclusiones: Se detallan las conclusiones obtenidas con la
realizacion de este TFG.

e Capitulo 7. Lineas futuras: Se enumeran posibles lineas de trabajo mas alla
de este TFG
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e Capitulo 8. Bibliografia: Referencias a los articulos, documentos online y
paginas webs que se han empleado como consulta durante el desarrollo del
presente trabajo.

e Capitulo 9 Anexos: En este capitulo se afiaden los manuales de instalacion
de las aplicaciones, los archivos de configuracion para Docker e informacion

sobre el protocolo OAuth 2.0 que utiliza Google Sign In.
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3. OBJETIVOS

El objetivo principal de este TFG, como ya se ha expuesto anteriormente, es desarrollar
un servicio que permita el seguimiento de precios de articulos seleccionados por usuarios.
La consecucion de dicho objetivo esta supeditada a la consecucién de los siguientes
objetivos secundarios:

¢ Implementacion de la gestion de usuarios.

La gestion de usuarios no es un objetivo principal en este TFG. Sin embargo, es
necesaria una minima gestion de los usuarios para guardar cada articulo en relacion con
el usuario o usuarios que lo estén siguiendo y mostrar a cada usuario sus articulos.

e Extraccion del precio de los productos y demas informacion de las webs

de compras.

Es necesario extraer la informacion mas relevante de los productos introducidos por los
usuarios de las diferentes tiendas webs. Se considera informacion relevante el titulo del
producto, el precio (del producto y de envio), la categoria del producto, la marca, la
calificacion de los usuarios, y cualquier informacién adicional en forma de clave y valor
sobre el producto. Esta informacion sera almacenada en la base de datos.

e Extraccion periédica del precio y actualizacion de la informacion del

producto.

El servicio requiere que se recopile de forma periédica la informacion del precio de los
diferentes productos que hayan sido introducidos por los usuarios con anterioridad.
Asimismo, es necesaria la actualizacion en la base de datos de cualquier informacién sobre
el producto que haya podido variar.

¢ Implementacion de la visualizacion del histoérico.

Los datos sobre los precios de los productos almacenados en la base de datos se
mostraran al usuario de manera que le resulte sencillo visualizarlos y compararlos a lo largo
del tiempo.

¢ Intento de prediccion de precios y extraccion de conclusiones.

Recogidos un numero suficiente de datos respecto al precio a lo largo del tiempo
de un producto, se intentara realizar una prediccion de precios futuros y extraccion de
conclusiones sobre la tendencia general de dicho producto a lo largo del tiempo de
seguimiento.

¢ Diseno e implementacion de un sistema que notifique a los usuarios la

variacion de los precios segun sus preferencias.
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Tras cada actualizacion de los datos se notificara a los usuarios si se ha producido
variaciones de los precios. Los usuarios tendran que tener opciéon de configurar estas
notificaciones.

¢ Implementacion de la infraestructura en un entorno cloud.
Toda la infraestructura necesaria para la parte servidor se implementara en un entorno

en la nube.
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4. MATERIALES Y METODOS

En este capitulo se detallan las distintas tecnologias que se han utilizado para la
implementacién del servicio, detallando en qué consisten y exponiendo su utilidad en el
mismo.

También se realiza un analisis del problema a resolver y de cada una de sus partes
para, posteriormente, especificar el disefio de las soluciones adoptadas y las conclusiones

respecto a las mismas.

41. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

En este apartado se enumeran las tecnologias y herramientas utilizadas para la

implementacién de todo el servicio y su aplicacion en el mismo.

4.1.1. FRAMEWORK SPRING Y SPRING BOOT

Spring es un framework para el desarrollo de aplicaciones empresariales complejas
en lenguajes de programacion basados en Java. Proporciona un modelo de programacién
y configuracion cuyo objetivo es simplificar el desarrollo de aplicaciones para aumentar el
rendimiento. Algunas de las caracteristicas mas destacadas de este framework son la
Inyeccién de dependencias (DI) como forma de Inversion del Control (IoC) o la capa de
acceso a los datos con gestion de la transaccionalidad (9).

Utilizando como base el framework de Spring, el objetivo de Spring Boot es hacer
mas sencilla la creacion y desarrollo de aplicaciones Spring.

A la hora de realizar cualquier aplicacion es necesario realizar una configuracion
inicial, desarrollar la aplicacion y, finalmente, desplegarla en un servidor. Spring Boot facilita
enormemente la configuracion inicial de las dependencias del proyecto. Ademas, Spring
nos proporciona Spring initializr (10) para facilitar la creacion de los proyectos. Asimismo,
simplifica la configuracion de la aplicacion, ya que no requiere la generacion de archivos
XML, y nos proporciona un servidor embebido para ejecutarla. Esto facilita las dos etapas
dedicadas a la infraestructura de la aplicacion, dejando mas tiempo para el desarrollo de

la misma (11).

4.1.2. API REST

Una APl REST (Representational State Transfer — Transferencia de Estado
Representacional) es una interfaz para la comunicacion entre sistemas que fue definida en
el afio 2000 por Roy T. Fielding, creador de HTTP (12).
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REST utiliza el protocolo sin estados HTTP para la comunicacion entre cliente y
servidor. Los recursos estan definidos por una URI (Universal Resource Identifier) y sobre
ellos se pueden realizar las siguientes operaciones: POST (crear), GET (leer y consultar),
PUT (editar) y DELETE (eliminar). Los datos dentro de las peticiones pueden viajar en
diferentes formatos (12), seleccionando JSON (Java Script Object Notation) en este caso
en concreto por ser el que utiliza por defecto el médulo REST de Spring.

Se ha escogido esta API para la comunicacion entre cliente y servidor por ser un
paradigma muy extendido y por la facilidad de su implementacion gracias a la dependencia

de Spring Web, que nos permite desarrollar una aplicacion REST a través de anotaciones.

4.1.3. SCRAPING

El scraping web es una técnica muy utilizada a dia de hoy para extraer datos de
sitios web. Consiste en programar un software que navega automaticamente por la web
extrayendo informacion de ella. El software que realiza esta funcion suele conocerse como
crawler (13).

Esta técnica es utilizada en este proyecto para la extraccion de la informacion de
los articulos de las tiendas online. Para programar nuestro crawler se hara uso del
navegador PhantomJS vy los selectores CSS, tecnologias explicadas en las siguientes

secciones.

4.1.4. PHANTOMJS

PhantomJS es un navegador sin interfaz grafica pensado para la automatizacion de
las interacciones con paginas web a través de una API en JavaScript (14). Gracias al
proyecto GhostDriver, disponemos de un driver para poder correrlo en lenguaje Java,
llamado PhantomJSDriver (15). También es posible obtener drivers para otros lenguajes
como C# o Python del Proyecto Selenium (16).

Se ha escogido este navegador en concreto por ser de los navegadores mas
utilizados para este tipo de técnicas. Sera el encargado de visitar las paginas webs de los

productos que han introducido los usuarios para recoger informacion de los mismos.

4.1.5. JSOUP Y LOS SELECTORES CSS

Jsoup es una libreria en Java para trabajar con paginas HTML que nos permite
manipular sus elementos y atributos (17). Una vez hemos recuperado una pagina web con

PhantomJS, esta libreria nos permite pasarla a un objeto DOM (Document Object Model —
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Modelo de objetos del documento) para, a través de selectores CSS (Cascading Style
Sheets), buscar la informacion que nos interesa dentro de la misma.

Los selectores CSS son patrones que se utilizan para seleccionar elementos
determinados dentro de una pagina HTML segun su estilo. Las paginas web de un
determinado sitio web, como puede ser Amazon o eBay, suelen crearse siguiendo una
estructura y estilo parecidos, lo que nos permite encontrar en ella la informacion que

deseamos mediante estos selectores.

4.1.6. MYSQL

Como sistema gestor de base de datos se ha escogido MySQL, un sistema gestor
de bases de datos relacional de cédigo abierto basado en SQL (Structured Query
Language - lenguaje de consulta estructurado) que ha sido escogido como sistema gestor
de bases de datos del afio 2019 (18).

Spring Boot, en el momento de inicializar el proyecto, te permite afadir todas las
dependencias necesarias para conectar la aplicacion con una base de datos MySQL,

facilitando enormemente la integracion de este sistema con nuestro servidor.

4.1.7. JPA E HIBERNATE

JPA (Java Persistence API) es un framework del lenguaje Java para manejar datos
relacionales. Por defecto utiliza Hibernate como herramienta para el ORM (Object-
Relational mapping — Mapeo objeto-relacional). Ambos vienen integrados en el modulo de
Spring Data (19).

Con estas herramientas, la interaccion con la base de datos MySQL es muy sencilla,
haciendo innecesario programar el mapeo de los resultados de las sentencias o escribir
codigo SQL, todo se programa en Java y mediante el uso de etiquetas. Unicamente es
necesario definir objetos que van a representar nuestras entidades, indicando las
caracteristicas necesarias a través de etiquetas. Para realizar las consultas es suficiente
con extender la interfaz del repositorio de JPA. Con este repositorio podemos realizar
funciones basicas como buscar por identificador o guardar una entidad en la base de datos.
Algunas operaciones algo mas elaboradas se pueden construir definiendo métodos con
una estructura especifica en esa interfaz, que JPA se encarga de traducir en sentencias
SQL.
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4.1.8. SPRING BATCH Y SPRING SCHEDULER

Spring Batch es un modulo ligero de Spring que nos permite desarrollar aplicaciones
que realicen tareas “batch” (20). El procesamiento batch o por lotes consiste en la ejecucion
de un programa sin la interaccion necesaria del usuario para, generalmente, realizar tareas
repetitivas sobre una gran cantidad de informacién.

Spring Scheduler es una herramienta de Spring que nos permite programar una tarea
para realizarla de forma periddica a través de etiquetas (21).

Con estas herramientas se disefiara un proceso que actualice la informacion de los

productos que ya existen en base de datos, programandolo para su ejecucién periddica.

4.1.9. SPRING EMAIL' Y THYMELEAF

Spring Email es un modulo de Spring que nos facilita el envio de correos
electronicos desde nuestra aplicacion. Thymeleaf, por otro lado, es una biblioteca en Java
que proporciona un motor de plantillas de HTML.

La primera nos permite enviar los correos a los usuarios para informarlos de las
variaciones de los precios, sin perder una interfaz amigable y reconocible proporcionada

por la segunda.

4.1.10. COMMONS MATH Y LA REGRESION SIMPLE

Commons Math es una libreria autocontenida y ligera de componentes matematicos
y estadisticos. Ha sido desarrollada por Apache Commons en lenguaje Java (22).

Utilizando esta libreria se va visualizar la tendencia general de los precios de los
productos y calcular una estimacion de precios futuros mediante un modelo de regresion
simple. Este modelo utiliza el método de los minimos cuadrados con una variable

independiente para crear un modelo lineal, que se ajusta a la formula’ Y = m + n*X.

4.1.11. ANDROID STUDIO

Android estudio es el entorno de desarrollo oficial para la plataforma Android. Se ha
utilizado este entrono y el lenguaje de programacion Java para el desarrollo de la aplicacion

que va a servir de interfaz entre nuestro servicio y el usuario.
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4.1.12. GOOGLE SIGN IN

Google Sign In permite a los usuarios registrarse en aplicaciones de terceros
utilizando su cuenta Google. Cada vez mas aplicaciones estan haciendo uso de esta
funcionalidad beneficiando a los usuarios al simplificar la gestion de sus cuentas en las
diversas aplicaciones.

En Price Hunt se va a hacer uso de esta herramienta para la autenticacion de los
usuarios a través de las APIs en Java que nos proporciona Google para Android y

servidores de back-end (23).

4.1.13. MPANDROIDCHART

MPAnNdroidChart es una libreria en Java de software libre para Android que nos
permite representar potentes graficos interactivos y facilmente configurables (24). También
tiene una version disponible para iOS llamada Charts (25).

Se ha utilizado esta libreria para representar el histérico y la estimacion de los
precios de cada producto, en caso de tener datos suficientes. El usuario puede interactuar

con el grafico para visualizar la informacion de forma sencilla y coémoda.

4.1.14. GLIDE V4

Glide v4 es una libreria para Android que, entre otras funcionalidades, nos permite
cargar imagenes de forma rapida y eficiente (26).

Se ha escogido esta libreria para mejorar el rendimiento de la aplicacién a la hora
de cargar las imagenes de los productos. Asimismo, resulta muy practico poder cargar una

imagen por defecto si la imagen a cargar no se encuentra disponible.

4.1.15. DOCKER, DOCKER HUB Y DOCKER COMPOSE

Docker es una plataforma que nos permite crear imagenes de nuestras aplicaciones
para, posteriormente, desplegarlas como contenedores en otros sistemas que también
corran Docker, sin importar el sistema operativo anfitrion. De esta forma, la imagen de
nuestra aplicacion es autocontenida y portable. El concepto es similar al de las maquinas
virtuales pero los contenedores son muchos mas ligeros (27).

Docker Hub es un repositorio en la nube de imagenes Docker, del que podemos
descargar y utilizar imagenes. Ademas, creando una cuenta, podemos subir imagenes
propias en repositorios publicos y privados. Docker Hub es una forma muy rapida y sencilla

de compartir imagenes (28).
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Docker Compose es una herramienta que nos permite definir y desplegar
aplicaciones multi-contenedor en Docker (29).
Se han utilizado estas tecnologias en el presente proyecto para preparar la

aplicacion servidor que posteriormente es desplegada en la nube.

4.1.16. GOOGLE COMPUTE ENGINE

Google Compute Engine es el médulo de infraestructura como servicio (laaS) de la
nube de Google o Google Cloud Platform (GCP). Te permite crear maquinas virtuales
utilizando la infraestructura de la nube de Google.

Se ha escogido esta tecnologia para el despliegue en la nube de la aplicacion ya que
la nube de Google esta entre las tecnologias cloud mas utilizadas junto con Amazon Web
Services y Microsoft Azure. Aunque todas estas plataformas son de pago, Google

proporciona un saldo de 300$ gratuitos para aprendizaje y realizacion de pruebas.

4.2, ANALISIS Y DISENO

En este apartado se realiza un analisis del servicio a desarrollar. En primer lugar,
se identifica a los individuos que van a interactuar con el servicio y se definen los requisitos
del mismo. A continuacién, se realiza un andlisis de la estructura del servicio y se expone

detalladamente el disefio e implementacion de las funcionalidades del mismo.

4.2.1. IDENTIFICACION DE LOS USUARIOS

Podemos definir dos tipos de usuarios que van a interactuar con el servicio
desarrollado:

e El usuario al que va destinado el servicio, el que va a hacer un uso del mismo.

e Un usuario administrador que se encargara de mantener y actualizar el servicio.

Dicho administrador, como se explicara en el apartado 5.2, es de gran

importancia para el correcto funcionamiento del servicio a largo plazo.

4.2.2. DEFINICION DE LOS REQUISITOS

Para el correcto funcionamiento y desarrollo del servicio se pueden definir dos tipos de

requisitos:

4.2.2.1. Requisitos funcionales

Los propios asociados a los objetivos esperados por el servicio.
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e Gestion de usuarios. Aunque necesaria debera de ser la minima posible, con
objetivo de simplificar una parte no intrinseca a nuestro servicio.

e Extraccion de informacién de productos introducidos por usuarios de
determinadas tiendas online.

e Actualizacion periédica de dicha informacion.

e Visualizacion de historico de precios.

e Extraccion de predicciones y conclusiones sobre los productos.

¢ Implementacion de un sistema de notificaciones a los usuarios.

¢ Implementacion del servicio en un entorno en la nube.

4.2.2.2. Requisitos no funcionales

Atributos de calidad o caracteristicas generales del servicio.
¢ Interfaz de usuario atractiva, funcional y amigable.
e Utilizacion de software libre o de pruebas gratuitas para la minimizacion del
coste del TFG.
e Utilizacion de normas y estandares en la medida de lo posible para facilitar la

interoperabilidad del servicio y la comprension del mismo.

4.2.3. ESTRUCTURA GENERAL DEL SERVICIO

El servicio desarrollado consta de dos partes principales que se muestran en el
siguiente diagrama:

ric
API REST un

Servidor

2

Google Cloud

Figura 1. Estructura general del servicio

¢ Back-end o aplicacion servidor: Es la aplicacion que lleva a cabo la funcionalidad

principal del servicio: se encarga de extraer la informacion de los productos, realizar
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las actualizaciones periodicas y las predicciones y enviar los correos electronicos a
los usuarios. Una vez completado el desarrollo de la misma se desplegara en la
nube.

¢ Front-end o aplicacién cliente: Proporciona la interfaz con la que va a interactuar

el usuario. Se ha implementado para tal fin una aplicacion Android, la cual se ha
denominado igual que el servicio, Price Hunt.

La comunicacién entre ambos componentes de la aplicacién se establece mediante
una API REST, haciendo uso del protocolo HTTP. La interfaz de esta comunicacion se
detallara mas adelante, en el apartado 4.2.8.

La intencion tras esta estructura es la de separar front-end y back-end con una
comunicacion bien establecida de forma que posteriormente sea sencillo la implementacion

de aplicaciones front-end para otras plataformas, como iOS o web.

4.2.4. ESTRUCTURA DE LA APLICACION SERVIDOR

La aplicacion servidor se ha desarrollado con el framework Spring-Boot, utilizando
Maven como software gestor de proyectos y Java como lenguaje de programacion.

Dicha aplicacién tiene funcionalidades diferenciadas, pero con bastante relacion
entre ellas, por lo que se ha implementado como una aplicacion multi-médulo. En el
siguiente diagrama se muestran los modulos que tiene la aplicacién y las dependencias

que hay entre los mismos.

[iC
U N T servidor

N

I Médulos
=P Dependencias

user

Figura 2. Estructura general de la aplicacion servidor
4241. Core

Se trata del médulo principal de la aplicacion y el punto de entrada a la misma.

Tiene la estructura que se muestra a continuacion.
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v & src/main/java

v f}% epsl.telematica.tfg.core
> .J} CoreApplication.java

v i} epsl.telematica.tfg.core.controller
> |J] NotificationController.java
» AJ} ProductController.java
> |J] UserController.java

v i epsl.telematica.tfg.core.controller.management
» .1} ScrapingController.java

v Eﬁg epsl.telematica.tfg.core.exception_handler
> E&ApiError.java
> |J] GlobalExceptionHandler.java

Figura 3. Estructura de paquetes del médulo core

4.2.4.1.1. Epsl.telematica.tfg.core

En el paquete epsl.telemtica.tfg.core tenemos la clase de inicio de la aplicacion.

En esta clase realizamos alguna configuracién importante de la aplicacion mediante

etiquetas:

@SpringBootApplication

@ComponentScan(basePackages = {
"epsl.telematica.tfg.scraping”,
"epsl.telematica.tfg.core",
"epsl.telematica.tfg.bbdd_access",
"epsl.telematica.tfg.user"
1

@EnableJpaRepositories(basePackages ={
"epsl.telematica.tfg.bbdd.product.repositories",
"epsl.telematica.tfg.bbdd.user.repositories"
1

@EntityScan(basePackages = {
"epsl.telematica.tfg.bbdd.product.model",
"epsl.telematica.tfg.bbdd.user.model"
1

@EnableAsync

public class CoreApplication K

Figura 4. Configuracion de la aplicacion mediante etiquetas

@SpringBootApplication realiza la funcidon conjunta de otras tres etiquetas que
le indica a Spring Boot que puede autoconfigurar la aplicacion
(@EnableAutoConfiguration), que debe activar el escaneo de componentes para
la inyeccion de dependencias en el paquete de la aplicacion (@ComponentScan)
y permite el uso de clases de configuracion adicionales (@Configuration) (30).
@ComponentScan sobrescribe la configuracion anterior en este aspecto
indicandole a Spring Boot que debe buscar componentes en los paquetes de todos
los modulos.

@EnableJpaRepositories permite el uso de repositorios JPA y le indica a Spring
Boot los paquetes donde debe buscarlos.

@EntityScan indica a Spring Boot los paquetes donde se encuentran las

entidades.

25



4.2.4.1.2. Epsl.telematica.tfg.core.controller
Este paquete contiene las clases que forman los controladores de la APl REST de
la aplicaciéon. Los métodos se han dividido en tres clases para clasificarlos segun uso. Se
detalla mas informacion sobre los endpoints de la API en la seccién 4.2.8 DISENO DE LA
API DE COMUNICACION.

¢ NotificationController: contiene un método que establece el endpoint para la
modificacion de la configuracién de las notificaciones por parte del usuario.

e ProductController: contiene todos los métodos que establecen endpoints
relacionados con el control de los productos: afiadir un producto nuevo, eliminar un
producto, obtener una lista de productos de un usuario, obtener toda la informacion
de un producto o enviar un reporte de error sobre un producto.

e UserController: contiene todos los métodos que establecen endpoints

relacionados con el control de los usuarios: inicio de sesion y borrar la cuenta.

4.2.4.1.3. Epsl.telematica.tfg.core.controller.management

Este paquete contiene la clase ScrapingController, un controlador de gestion con
un método que permite al administrador activar el proceso batch de actualizacion de los
productos. De esta forma no es necesario esperar a la hora programada para que se realice
la actualizacion.

4.2.4.1.4. Epsl.telematica.tfg.core.controller.exception_handler

La mayoria de errores que se producen en el servidor se han controlado con
excepciones propias. Cuando estas se producen y llegan hasta los controladores, las
excepciones son controladas por la clase GlobalErrorExceptionHandler de forma
centralizada. Esto nos permite evitar que se duplique coédigo que controle estas
excepciones en cada uno de los controladores o incluso en cada uno de los métodos.

Esta clase se configura con las etiquetas @ControllerAdvice, que indica que la clase
es un interceptor de excepciones, y @ExceptionHandler, que nos permite indicar qué
excepciones intercepta cada método de los programados.

Estos métodos devuelven una respuesta HTTP adecuada a la excepcién producida.
Ademas, para una gestion de las mismas mientras se desarrolla, en el cuerpo de la
respuesta se incluye un objeto ApiError que indica detalles de la excepcién, como la fecha
completa o el mensaje del error.

Para ver las posibles respuestas a cada una de las peticiones ir a la seccion 4.2.8
DISENO DE LA APl DE COMUNICACION.
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4242. User

Este mddulo lleva a cabo toda la funcionalidad relacionada con la gestion de
usuarios y el envio de notificaciones. A demas de la estructura de paquetes que se muestra
a continuacion, en el directorio src/main/resources de este médulo se encuentran la plantilla
y los recursos necesarios para los correos de las notificaciones.

v Hﬁ epsl.telematica.tfg.user.exceptions
| 2 m InvalidTokenException.java
P> @, UserNotFoundException.java
» @, VerifyTokenError.java
v l-}ﬁ epsl.telematica.tfg.user.services
> \J) EmailServicelmpl.java
> DE, GoogleUserMngmntServicelmpl.java
> DD, NotificationServicelmpl.java
> DD, UserMngmntServicelmpl.java
v Hﬁ epsl.telematica.tfg.user.services.interfaces
P> EﬂEmailService.java
> E{fGoogIeUserMngmntService.java
> E’gNotificationService.java
> E%UserMngmntService.java

Figura 4.X Estructura de paquetes del médulo user

4.2.4.2.1. Epsl.telematica.tfg.user.exceptions
Las excepciones propias de este modulo estan relacionadas con la gestién de usuarios
que se detalla mas adelante en el apartado 4.2.9 IMPLEMENTACION DE LA
AUTENTICACION DE USUARIOS.
¢ InvalidTokenException: Es lanzada cuando el token de autenticacion del usuario
no es valido. Esto se debe generalmente a que el token ha caducado.
o UserNotFoundException: Esta excepcion es lanzada cuando hay algun problema
encontrando a un usuario, bien porque no se encuentre en nuestra base de datos
0 porque no coincida con el usuario que nos indica Google al verificar el token.

o VerifyTokenException: Se lanza al producirse un error en la verificacion del token.

4.2.4.2.2. Epsl.telematica.tfg.user.services y
epsl.telematica.tfg.user.services.interfaces

En estos paquetes encontramos las interfaces y las implementaciones de los
servicios que estan relacionados con la gestion de usuarios y las notificaciones.

Ambas funcionalidades se explican mas detalladamente en los apartados 4.2.9
IMPLEMENTACION DE LA AUTENTICACION DE USUARIOS y 4.2.12 DISENO E
IMPLEMENTACION DEL SISTEMA DE NOTIFICACION A USUARIOS, respectivamente.

e UserMngmntService(Impl): Es el servicio que se encarga de la creacion y
eliminacion de las cuentas de usuario en el sistema. Hace uso del siguiente

servicio para la autenticacion de los usuarios.
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e GoogleUserMngmntService(Impl): Este servicio hace uso de la API en

java de Google Sign In para servidores. Con esta API se verifica el token Id

que recibimos en el servidor con cada peticidn del front-end y se obtiene los

datos del usuario que la ha realizado (31).

¢ NotificationService(Impl): Este servicio se encarga de forma asincrona de

comprobar, dado un producto, si es necesario notificar a un usuario de la

variacién de precio. Este servicio se utiliza cuando se actualiza la

informacion de los productos y hace uso del siguiente servicio para enviar

las notificaciones.

o EmailService(lmpl): Este servicio es el encargado de enviar los correos a

los usuarios. Utiliza una plantilla HTML para darle estilo a los correos.

4.2.4.3. Scraping

Este modulo se encarga de la gestidn de los productos, de realizar la extraccién de

informacion de los articulos de las webs y sus actualizaciones. Las funcionalidades

relacionadas con este modulo se explican con mayor detalle en las secciones 4.2.10
DISENO E IMPLEMENTACION DE LA EXTRACCION DE LA INFORMACION DE LOS
PRODUCTOS, 4.2.11DISENO E IMPLEMENTACION DE LA ACTUALIZACION
PERIODICA DE LA INFORMACION y 4.2.13 DISENO E IMPLEMENTACION DE
PREDICCION DE PRECIOS Y EXTRACCION DE CONCLUSIONES.

v 1},-& epsl.telematica.tfg.scraping.batch
» IUI BatchConfiguration.java
> @1 ProductProcessor.java
v t}ﬁ epsl.telematica.tfg.scraping.enumerations
» D_?NotVaIidUrIError.java
> D,?ParserError.java
v tfﬁ > epsl.telematica.tfg.scraping.exceptions
> @1 BlockedResponseException.java
| 2 [_)‘1 NotAmazonResponseException.java
» [_j; NotEbayResponseException.java
> [2] NotvalidUrl.java
> @1 ParsingException.java
> m ProductNotFoundException.java
v Bﬁ epsl.telematica.tfg.scraping.parsers
» D} AmazonParser.java
> |J} BaseParser.java
> A1) EbayParser.java

v ;-jﬁ > epsl.telematica.tfg.scraping.phantom
> @\ PhantomErrorHandler.java
» [J) > PhantomJSBuilder.java
» 1J) > PhantomService.java
»> [J] Proxy.java
» [J) ProxyService.java
v ‘{ﬁ epsl.telematica.tfg.scraping.services
» \J) ErrorServicelmpl.java
> |J] PersistenceServicelmpl.java
» [J) ProductServicelmpl.java
» [1) ScrapingServicelmpl.java
v Ht‘\ epsl.telematica.tfg.scraping.services.interfaces
> [ﬁErrorService.java
| 2 [_faPersistenceService.java
> ‘,—ﬁ ProductService.java
> []?ScrapingService.java
v Hﬁ epsl.telematica.tfg.scraping.transport_objects
» [J] Product.java
» [J) ReducedProduct.java

Figura 5. Estructura de paquetes del médulo scraping

4.2.4.3.1. Epsl.telematica.tfg.scraping.batch

Este paquete contiene las clases encargadas de configurar la tarea batch que actualiza

la informacion de los productos y extrae precios actualizados.



Esta funcionalidad se explica en mas detalle en el apartado 4.2.11 DISENO E
IMPLEMENTACION DE LA ACTUALIZACION PERIODICA DE LA INFORMACION.

o BatchConfiguration: Contiene toda la configuracion del trabajo batch e inicia el

proceso asincrono de envio de notificaciones. Dicho trabajo esta programado todos

los dias mediante la etiqueta @Scheduled y una expresion cron. Para que esto

funcione es necesario que esta clase esté marcada con las etiquetas

@Configuration, @EnableBatchProcessing y @EnableScheduling.

e ProductProcessor: Implementa el procesado que se hace en cada paso del

trabajo, es decir, la extraccion de informacion y actualizacion de cada producto.

4.2.4.3.2. Epsl.telematica.tfg.scraping.enumerations

Este paquete contiene dos enumeraciones que exponen tipos de errores que

pueden producirse asociados a una excepcion.

NotValidUrlError indica errores de la excepcion NotValidUrl, como son que
la URL no esté bien formada, que no corresponda con un sito valido o que
no tenga la parte del path.

ParserError: indica errores de la excepcidon ParsingException, como son
titulo o precio no encontrado, multiples precios encontrados o moneda

diferente al euro.

Cuando estas excepciones se producen, se indica el motivo de entre los que

encontramos en estas enumeraciones. Cuando el interceptor de excepciones del médulo

core detecta alguna de estas excepciones, devuelve en la respuesta un mensaje

explicativo de la causa del error.

4.2.4.3.3. Epsl.telematica.tfg.scraping.exceptions

Las excepciones incluidas en este modulo estan relacionadas con la recuperacién

de las webs de los articulos o el parseo de las mismas.

BlockedResponseException: Esta excepcion se lanza cuando la
respuesta que devuelve phantomjs es una pagina que rechaza el scraping.
Este problema y su solucion se detallan mas adelante, en el apartado
4.2.10.1 Bloqueo de PhantomJS por Amazon.

NotAmazon/EbayResponseException: Excepcion lanzada cuando la
pagina que devuelve phantomjs no es una pagina de Amazon o eBay como
se esperaba. Esto puede darse con el uso del servicio de proxies, ya que
algunos de ellos no funcionan correctamente y devuelven otras paginas
propias. Este servicio se explica en mas detalle en el apartado 4.2.10.2

ProxyService.
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¢ NotValidUrl: Se lanza cuando la URL introducida por el usuario no es valida
por diversos motivos que se especifican en la enumeracion correspondiente,
NotValidUrlError.

¢ ParsingException: Se lanza cuando hay un problema con el parseo que
impide formar un producto integro. Hay propiedades del producto que son
secundarias, como las imagenes o la informacién adicional, y que por tanto
no son esenciales. Sin embargo, un producto sin titulo o precio no es valido
para la aplicacion. El error especifico se detalla de entre los de la
enumeracion correspondiente, ParserError.

¢ ProductNotFoundException: Excepcidn lanzada cuando no se encuentra
en la base de datos un articulo requerido por el usuario.

4.2.4.3.4. Epsl.telematica.tfg.scraping.parsers

Este paquete contiene las clases parseadoras. El parsing o parseo consiste en

transformar la pagina HTML en objetos java. BaseParser es una clase con métodos

genéricos que ayudan a extraer informacion de las paginas. AmazonParser y EbayParser

son clases que heredan de BaseParser y que realizan el parseo especifico de paginas de

Amazon y eBay respectivamente. El resultado del proceso en ambos casos es un objeto

Java de la clase epsl.telematica.tfg.bbdd.product.model.Product.

4.2.4.3.5. Epsl.telematica.tfg.scraping.phantom

PhantomdJS es la herramienta utilizada como navegador sin interfaz para el scraping

de las paginas webs. Este paquete contiene las clases relacionadas con esta herramienta.

PhantomErrorHandler: Intercepta errores de PhantomJS para lanzar una
excepcién del tipo TimeoutException en el caso pertinente. Esta excepcion nos va
a indicar generalmente que el proxy utilizado no es valido, ya que tarda demasiado
en responder.

PhantomJSBuilder: Clase configuracion del driver de phantomjs.
PhantomService: Clase que implementa el servicio de recuperacién de paginas
web.

Proxy: Clase que va a representar a los proxies del servicio de proxies. Tiene
parametros que nos permite discernir los proxies activos (enabled) y los validos
(valid).

ProxyService: Servicio que nos permite utilizar proxies desde una lista en la

configuracion de PhantomJS.
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4.2.4.3.6. Epsl.telematica.tfg.scraping.services y
epsl.telematica.tfg.scrpaing.services.interfaces

En estos paquetes encontramos las interfaces y las implementaciones de los servicios

encargados de la gestion de los productos, de obtener la informacion de los articulos y de
llevar un registro de los errores ocurridos para que el gestor del sistema pueda mejorarlo.

Estas funcionalidades se explican con mas detalle en los apartados 4.2.10 DISENO E

IMPLEMENTACION DE LA EXTRACCION DE LA INFORMACION DE LOS PRODUCTOS
y 4.2.13 DISENO E IMPLEMENTACION DE PREDICCION DE PRECIOS Y EXTRACCION
DE CONCLUSIONES .

e ErrorService(lImpl): Servicio que guarda en un fichero de texto los errores
ocurridos durante el parseo y los errores reportados por los usuarios. Este fichero
se detalla en el apartado4.2.4.5 Ficheros externos.

e PersistenceService(lmpl): Servicio con las funcionalidades para guardar u
obtener productos de la base de datos.

¢ ProductService(Impl): Servicio que se hace cargo de toda la gestion de los
productos, haciendo uso entre otros de los servicios ErrorService vy
ScrapingService. También es el servicio que realiza la prediccion de los precios.

e ScrapingService(Impl): Servicio que se encarga del scraping de las paginas webs,
haciendo uso del servicio de PhantomJS para obtener las paginas y de los
parseadores para extraer la informacion.

4.2.4.3.7. Epsl.telematica.tfg.scraping.transport_objects
La informacion que es necesario comunicar a la aplicacion Android sobre un recurso
puede no ser exactamente la misma que mantenemos en la base de datos sobre el mismo.
Las clases de este paquete representan algunos de esos recursos, pero con las
caracteristicas que sean necesarias para la comunicacion.
e Product: trasporta la informacion de un producto y la configuracion de
notificaciones que tiene sobre el mismo el usuario que realiza la peticion.
e ReducedProduct: incluye unicamente la informacion del producto que se

muestra en la lista de productos.

4.2.4.4. Bbdd_access

Este modulo contiene entidades, repositorios y algunos elementos auxiliares, es decir,

todas las clases relacionadas con el acceso a base de datos.
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v Hﬁ epsl.telematica.tfg.bbdd.enumerations
> @Currency.java
> E’gNotificationChangeType.java
> E‘,?Origin.java
v t}ﬁ epsl.telematica.tfg.bbdd.product.model
> [J) Additionallnfo.java
> @1 Brand.java
> [J) Category.java
> Dalmage.java
> [J) Price.java
> m Product.java
v EH epsl.telematica.tfg.bbdd.product.repositories
> EﬁBrandRepository.java
> EﬂCategoryRepository.java
> EEProductRepository.java
v {2 epsl.telematica.tfg.bbdd.user.model
> @1 ProductUserConfig.java
» [J} ProductUserConfigld.java
> @, User.java
v EH epsl.telematica.tfg.bbdd.user.repositories
P []5',’ProductUserConfigRepository.java
> Eﬁ‘UserRepository.java

Figura 6. Estructura de paquetes del médulo bbdd_access

4.2.4.4.1. Epsl.telematica.tfg.bbdd.enumerations
El paquete contiene enumeraciones que representan los valores que pueden tomar
determinados atributos de objetos.

e Currency: representa el tipo de divisa siguiendo la normativa ISO 4217, que utiliza
tres letras para representar todas las divisas (32). Actualmente el servicio solo se
ha desarrollado para el euro, por lo que esta enumeracion unicamente tiene un
valor.

¢ NotificationChangeType: contiene los tipos de configuraciones existentes para el
cambio de valor de los articulos. Es posible elegir que se nos notifiquen todos los
cambios, ninguno, todas las bajadas de precio o las bajadas de precio que no
superen un valor concreto.

e Origin: indica el origen de un producto, refiriéndose al sitio web del que procede.
Actualmente el servicio esta desarrollado para acoger articulos de Amazon y eBay.

4.2.4.4.2. Epsl.telematica.tfg.bbdd.product.model y
epsl.telematica.tfg.user.model
Recogen todas las entidades relacionadas con los productos de la aplicacion y los
usuarios respectivamente. Las entidades son clases java que representan a tablas de la
base de datos y sus relaciones mediante el uso de anotaciones.
Se detallara mas sobre la estructura de la base de datos en el apartado 4.2.7
ESTRUCTURA DE LA BASE DE DATOS.
Cabe destacar las clases ProductUserConfig y ProductUserConfigld. La primera

recoge los parametros de la configuracién de notificaciones de un usuario para un producto
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determinado. La segunda representa la clave primaria compuesta de la primera. La
configuracion depende del usuario y del producto, parametros que forman la clase
ProductUserConfigld, marcada como @Embeddable. En ProductUserConfig el id es un id
“‘incrustado” formado por un objeto de la case ProductUserConfigld. Este id no esta
sefalado con la etiqueta @Id sino con @EmbeddedlId.
4.2.4.4.3. Epsl.telematica.tfg.bbdd.product.repositories y
epsl.telematica.tfg.bbdd.user.repositories

Estos paquetes contienen los repositorios de los objetos que es necesario obtener
de la base de datos de forma individual en algin momento. Los repositorios estan
clasificados en dos paquetes dependiendo de si estan relacionados con los productos o
con los usuarios.

Los repositorios son interfaces que extienden la interfaz JpaRepository y estan
marcados con la anotacion @Repository. En ellos se definen métodos para realizar queries
a la base de datos. JPA nos permite definir con un lenguaje muy similar al humano muchos
tipos de query diferentes que permiten realizar muchas operaciones basicas, como la que
se muestra en la siguiente figura. A demas, hay operaciones basicas como findByld que
no es necesario definirlas ya que vienen predefinidas en la interfaz JpaRepository.

@Repository
public interface BrandRepository extends JpaRepository<Brand, Long>{
public Brand findByTitleKey(String titleKey);

Figura 7. Ejemplo de repositorio, BrandRepository
4.2.4.5. Ficheros externos

Al desplegar la aplicacion servidor y al hacer uso de ella se generan una serie de
ficheros que son de utilidad para algunas funciones del servicio o para la gestion del mismo.

Estos ficheros durante el desarrollo se encuentran dentro del directorio del médulo
core. Sin embargo, una vez construido el fichero JAR y desplegada la aplicacion, los
ficheros se encuentran en el mismo directorio que el archivo ejecutable.

o proxyList.txt: Este es el fichero que debe de rellenarse con las direcciones
de los proxies si se quiere implementar el servicio que los usa. Se introducen
con el formato “<direccion ip>:<puerto>”, uno por linea. Esta funcionalidad
se detalla mas profundamente en el apartado 4.2.10.2 ProxyService. Por el
momento esta funcion esta desactivada.

e Phantomjsdriver.log: Fichero log del navegador Phantomjs.

e Pricehunt.log: Fichero log de la aplicacién servidor.

e Error_AAAA_MM_DD.txt: Fichero generado por el servicio
ErrorService(lImpl) que contiene informacion sobre errores de parseo y

reportes de error de los usuarios. Si es necesario introducir informacion, se
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genera un archivo por dia indicando en el nombre la fecha a la que
pertenece. El servicio se detalla mas en profundidad en el apartado 4.2.10.3

ErrorService.

4.2.5. ESTRUCTURA DE LA APLICACION ANDROID

La aplicacion Android se ha estructurado con la intencion de facilitar la comprension
de la aplicacion. A continuacion, se expone dicha estructura y se muestra un diagrama del
flujo entre las actividades que componen la aplicacion.

app
manifests
s AndroidManifest.xml
java
epsl.telematica.tfg.pricehunt
activities
mainActivity
productinfoFragment
productListFragment
¢ EmptyFragment
¢ FragmentNavigationManager
¢ MainActivity
newProductActivity
profileActivity
signinActivity
tutorialActivity
objects
¢ Additionallnfo
¢ Brand
¢ Category
¢ Image
¢ Price
¢ Product
¢ ReducedProduct
utils
¢ CommunicationUtils
¢ ConnectionDetector
¢ MultipartRequest
¢ MyAppCGlideModule
¢ ShowError

Figura 8. Estructura de paquetes de la aplicacién Android
e Activities: Contiene los diferentes paquetes de las actividades que forman la
aplicacion. Estos subpaquetes a su vez estan formados por los paquetes y clases
de los fragmentos y componentes necesarios para el correcto funcionamiento de
las actividades. Todas las actividades se comunican con el servidor de back-end
haciendo uso de tareas asincronas, ya que las funciones de red no deben realizarse
en el hilo principal de la aplicacion. A continuacion, se muestra un diagrama con las

distintas actividades que forman la aplicacién y el flujo de transiciones entre ellas.
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_ - MainActivity
SigninActivity

ProductList Productinfo . . .
<-> Fragment ProfileActivity

TutorialActivity ErrorReport

NewProductActivity

Figura 9. Diagrama de flujo de actividades de la aplicacién Android

SigninActivity: se encarga del inicio de sesion.

TutorialActivity: es una actividad que muestra un tutorial introductorio para
que el usuario conozca el funcionamiento de la aplicaciéon. Se accede a esta
actividad unicamente cuando el inicio de sesion se realiza con una cuenta
que no esta registrada en nuestra base de datos.

MainActivity: es la clase principal de la aplicacion. Desde ella se puede
acceder a la actividad que nos muestra nuestro perfil y a la actividad para
introducir un nuevo articulo. Esta actividad puede mostrar varios
fragmentos: uno vacio si el usuario no tiene articulos asociados, una lista
con la informacion basica de los articulos asociados al usuario, un fragmento
con informacidon mas detallada sobre un producto o un fragmento para
reportar un error en la informacién que se nos muestra del producto.
NewProductActivity: es la actividad que nos permite afadir productos
nuevos pegando del portapapeles o introduciendo su URL.

ProfileActivity: nos permite ver la informaciéon de nuestro perfil, cerrar

sesion o borrar nuestra cuenta de Price Hunt.

Objects: Este paquete esta formado por las clases java que representan los objetos

intercambiados con el servidor: los productos y los elementos derivados de este.

Utils:

Aqui se congregan las clases que suponen utilidades o herramientas

utilizadas en la aplicacion.

O

CommunicationUtils: Centraliza los parametros necesarios para la
comunicacion con el servidor: direccion y puerto del servidor, endpoints,
nombres de los parametros y los diferentes cédigos de respuesta. Esto
facilita cualquier modificacion que haya que hacer respecto a las

comunicaciones.
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o ConnectionDetector: Esta clase se encarga de detectar si el dispositivo
tiene conexion con el servidor, informandonos en caso contrario de cual es
el problema: si el dispositivo no esta conectado a la red, si no esta conectado
a internet o si no tiene acceso al servidor.

o MultipartRequest: Clase que representa una peticion multiparte y que
facilita la construccion de las diferentes peticiones al servidor.

o MyAppGlideModule: Una clase necesaria para la configuracion de la
herramienta Glide, introducida en el apartado 4.1.14.

o ShowError: Clase que centraliza el mostrar, en forma de Toast o mensaje
emergente, todos los diferentes errores que se pueden producir en toda la

aplicacion.

4.2.6. DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA DE LA APLICACION

La interfaz de usuario se ha disefiado con la intencién de que fuera sencilla, facil de
usar y atrayente. Se han implementado, en la medida de lo posible, elementos visuales o
gestos que sigan la tendencia de las aplicaciones actuales, de forma que la interaccion con
la aplicacion sea bastante intuitiva. Ademas, Se ha disefiado un logo en dos colores y un

icono para el servicio que son utilizados tanto en la aplicacién Android como en los correos.

Price
Hunt

Figura 10. Logo de Price Hunt en Rojo

Price
IR

Figura 11. Logo de Price Hunt en Blanco
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Figura 12. Icono de Price Hunt

Todas las cadenas de texto de la aplicacion se encuentran extraidas en un fichero
strings.xml para facilitar una hipotética traduccion de la aplicacion. Sin embargo, la
aplicacion solo se ha desarrollado en espafiol ya que solamente se ha programado el
scraping para webs de Espafia. Misma razén por la que sélo se ha considerado el euro

como divisa, a pesar de pensar en futuras ampliaciones.

4.2.6.1. |Inicio de sesion

Al abrir la aplicacion lo primero que se nos muestra es la pantalla de bienvenida o
Splash de la Figura 13. Esta pantalla dura unos instantes y muestra el logo de la aplicacion.
Si tenemos alguna cuenta abierta en la aplicacion el inicio de sesion se realiza
automaticamente durante los instantes en los que vemos el Splash, en caso contrario se

nos muestra la pantalla de inicio de sesion de la Figura 14.

#0100] 16:32

Price
Hunt

Figura 13. Pantalla de Splash de la app
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#0100] 18:39

Figura 14. Pantalla de inicio de sesion
La pantalla de inicio de sesidén se encuentra formada unicamente por el logo y el
botén de Google Sign In sobre una imagen de unas tiendas de fondo. Al presionar este
botén, el usuario podra iniciar sesion con su cuenta de Google siguiendo un flujo de

pantallas que no dependen de nuestra aplicacién, como el que se muestra en la siguiente
figura.

#(100] 18:39

Selecciona una cuenta

para usar Price Hunt

@gmail.com
‘@gmail.com

@gmail.com

2+ Afadir otra cuenta

Para continuar, Google compartird tu
nombre, tu direccion de correo electronico

y tu foto de perfil con Price Hunt

Figura 15. Pantalla del flujo de inicio de sesién con Google
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4.2.6.2. Tutorial

Al iniciar sesion por primera vez en el sistema se muestra un pequeno tutorial de la
aplicacion. En él, el usuario puede desplazarse por varias pantallas que le indican las

funcionalidades de la aplicacion, como se muestra en las siguientes figuras.

AR M@ N0 FT #100] 13:26

¢Listo para conseguir tus articulos
favoritos al menor precio?
iBienvenido a PriceHunt!

Tu lista esta vacia,
prueba a afiadir un
nuevo producto.

) Saltar

Figura 16. Pantalla del tutorial
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QR D@ NOT #(100] 13:26

Juir tus articulos Comienza afnadien
2nor precio? favoritos de las wel
PriceHunt! utilizadas como A

Pric
Hui

Para insertar un n
14 vacia, pega aqui
fiadir un
rducto. https://www.§mazc

PEGAR DEL
PORTAPAPELES

TR

- Saltar

Figura 17. Paso de pantalla del tutorial

Estas pantallas se han disefiado utilizando ViewPager2 (33), que permite
implementar las paginas que se desplazan. El indicador de paso de pagina de la parte
inferior es el objeto WormDotsIndicator de la libreria de software libre “Material View
Pager Dots Indicator” (34).

4.2.6.3. Anadir nuevo producto

Una vez se ha iniciado sesion, se entra en la actividad principal de la aplicacion. Si
es la primera vez que el usuario entra en el sistema, y por tanto no tiene articulos asociados
a su cuenta, la aplicacion se muestra como en la Figura 18. Para afiadir un producto nuevo,
se debe pulsar sobre el icono de la esquina superior izquierda y se conducira al usuario a

la actividad NewProductActivity, cuyo layout es el que se muestra en la Figura 19.
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QS HN-@ O = #(100] 13:46

& uh ()

Tu lista esté vacia,
prueba a afiadir un
nuevo producto.

Figura 18. Pantalla principal sin articulos

QR Qe V0= #(100] 13:46

Price
Hunt

Para insertar un nuevo producto,
pega aqui su URL.

PEGAR DEL INSERTAR
PORTAPAPELES PRODUCTO

Figura 19. Pantalla para afiadir un producto nuevo

Para afadir un producto nuevo es necesario introducir la direccién URL del mismo
en el espacio disponible y pulsar en “Insertar producto”. Si tenemos la direccion copiada
en el portapapeles podemos introducirla pulsando en “Pegar del portapapeles”.

Una vez introducida la direccion, mientras se realiza el scraping del producto por
parte del servidor, aparece una barra de progreso circular (35) para indicar que se esta
procesando. Al acabar, si todo ha ido correctamente, se redirige automaticamente a la

actividad principal para mostrarnos el articulo nuevo en la lista de articulos.
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Price
Hunt

Para insertar un nuevo producto,

pega aqui su URL.
https://www.‘mazon.es/Xiaomi-Aur

N

PEGAR DEL INSERTAR
PORTAPAPELES PRODUCTO

Figura 20. Barra de progreso circular

4.2.6.4. Consulta de informacion de productos y configuracion de

notificaciones

En la actividad principal, si el usuario tiene articulos asociados a su cuenta, aparece
un listado de los mismos y la informacion mas relevante, como se ve en la siguiente figura.

La lista de productos se ha implementado mediante un RecyclerView. Con este
elemento se programa como debe visualizarse y actuar cada item de la lista o ViewHolder.
Finalmente, la informacién de los elementos se introduce en un adaptador y es pasada al
RecyclerView. Esta vista va creando los elementos conforme los va necesitando para
visualizarlos en pantalla y recicla los que ya no son necesarios para crear los nuevos a
medida que se hace scroll hacia abajo. El adaptador puede modificarse y, al notificarlo, se

modifica la vista en consecuencia (36).
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@ Hunt ()

Xiaomi Mi True Wireless Earbuds
Basic - Auriculares inalambricos,

22,7 5+Envio GratisEUR

®« K /1 32 AORIN de Doble Pared con
D= ’J ¢ Aislamiento de Botella de Agua
|

1 5,99+Envio GratisEUR

Figura 21. Pantalla principal de la aplicacion con listado de productos

Es posible eliminar productos que ya no sean de interés arrastrando la fila del
producto hacia la izquierda. Para ello se han definido dos capas en la vista del item, la
superior con la informacion y la inferior con el icono de eliminar. Finalmente, utilizando un
ItemTouchHelper se puede definir la direccion del desplazamiento y la funcionalidad a
implementar una vez se realice la accién (37). Al completar el deslizado se ha
implementado el SnackBar de la Figura 23, que da la opcién al usuario de deshacer el

borrado.
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® Huht i

ni Mi True Wireless Earbuds
- Auriculares inalémbricos,

20,90+Envio GratisEUR

Figura 22. Pantalla principal al eliminar un producto

ric
® un ()

Xiaomi Mi True Wirel... removed!

Figura 23. Snack Bar para deshacer el borrado de un producto
Podemos consultar mas informacion de algun producto si pulsamos encima de él.
El fragmento de la lista es sustituido por otro que nos muestra mas informacion sobre el
articulo seleccionado, pudiendo asi ver las imagenes, la puntuacion de los usuarios,

informacion adicional sobre el mismo, etc.
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Este fragmento de la informacion se ha implementado con una NestedScrollView

que permite realizar scroll sobre la pantalla y visualizar toda la informacion del producto.
ric
® unt R

é

Xiaomi Mi True Wireless Earbuds Basic -
Auriculares inaldmbricos, Bluetooth con
verdadero sonido estéreo con micréfono,

Xiaomi

1.8 8.8 ¢

20,90 +£nvio Gratis EUR

HISTORICO DE PRECIOS

Figura 24. Pantalla de informacién de producto (cabecera)

En este fragmento encontramos diversas partes con diferente informacion sobre el
producto. En la cabecera, podemos encontrar el titulo, la marca, las categorias, la
puntuacién de los usuarios y el precio actual del producto.

Tras la cabecera, tenemos una pequena galeria con las imagenes del producto que
se encontraban en la web. Nos podemos desplazar haciendo scroll lateral para ver las
imagenes. Esta pequeia galeria se carga de forma dinamica gracias a la herramienta Glide
v4 introducida en la seccion 4.1.14. Si alguna de las imagenes no estuviera disponible o

hubiera algun error al acceder a ella, Glide introduciria la siguiente imagen en su lugar.

Figura 25. Imagen de sustitucion

A continuacién, si hay mas de un precio para el articulo, podemos encontrarnos un
grafico con el historico de precios implementado con la libreria MPAndroidChart

introducida en el apartado 4.1.13.
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Nuevo

HISTORICO DE PRECIOS

25,00
2449 2448
24,00

23,00

22,00

S50 94 2094 2090 2090 2086

20,00

19,00

18,00

Precio final

0z/9/L
0z/9/¢

I 0Z/9/S
0z/9/L
02/9/6
0z/9/LL
0z/9/€L
0zZ/9/5L

Precio == Estimacion

Figura 26. Pantalla de informacién de producto (histoérico)

El grafico estd configurado para visualizar los precios de una forma cdémoda
permitiendo al usuario interactuar con el mismo para ampliarlo o desplazarse por él. El
grafico se ajustara para que la visualizacion de los datos seleccionados sea 6ptima de
forma automatica.

En este grafico, si el producto dispone de mas de diez precios en la base de datos,
se podra visualizar una estimacion de la evoluciéon del mismo. Esta funcionalidad se
explicara en profundidad mas adelante en el apartado 4.2.13 DISENO E
IMPLEMENTACION DE PREDICCION DE PRECIOS Y EXTRACCION DE
CONCLUSIONES.
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rice
® ek R

INFORMACION ADICIONAL

Restricciones de envio Este producto se puede
enviar a Espafiay a otros
paises seleccionados.

VEIGIETT NN EN AN 4 1 de 5 estrellas7.712
valoraciones de clientes

BO7V86H1Z9
Pilas / baterias incluidas

Nombre del modelo Mi True Wireless Earbuds
Basic

Tipo de conector Bluetooth
Numero de productos 1
Dimensiones del producto IR @A ¥AN]
Numero de producto EdwayBuy

(L (NS RN VAL RS 12 de julio de 2019
desde

[SERTETL RN CEN Il N ° 1 en Auriculares para
vendidos de Amazon equipo de audio

Peso del producto 4544
MI TRUE-X

Xiaomi

Figura 27. Pantalla de informacién de producto (Informacién adicional)

A demas de lo ya mencionado, en el fragmento podemos visualizar una tabla con
la informacion adicional sobre el mismo, modificar la configuracion de las
notificaciones asociadas a este producto en concreto, redirigirnos a la tienda para

comprarlo o reportar un error informacién mostrada.

Incluye bateria recargable §
Componentes incluidos

Numero de modelo del MI TRUE-X
producto

Pilas 1 Polimero de litio
necesaria(s), incluida(s)

Pilas / baterias necesarias S

CONFIGURACION DE NOTIFICACIONES

Configura cuédndo deseas recibir notificaciones
de la variacion de precios de este articulo a tu
email.

Solo bajadas de precio A%
GUARDAR CONFIGURACION
IR A AMAZON REPORTAR UN ERROR

Figura 28. Pantalla de informacién de producto (Configuracién de notificaciones)



Por defecto, todos los productos se crean con la misma configuracion, la cual hace
que se notifiquen todas las disminuciones de precio. También se puede configurar que no
se notifique ninguna, que se notifiquen todas las variaciones o que se notifiquen todas las
variaciones por debajo de un valor que introduzca el usuario.

Si la informaciéon mostrada es errénea, el usuario puede reportar el error pulsando
en el botdn inferior. La pantalla que se muestra a continuacion permite aportar informacion

adicional que ayudara en la correccion del error por parte del gestor del servicio.

Price
Hunt

Para nosotros es muy
importante que nos ayudes a
detectar errores.

ectad

CANCELAR ENVIAR

Figura 29. Pantalla de reporte de errores
4.2.6.5. Visualizacion de la cuenta de usuario y gestion de la misma

En la actividad principal se encuentra en todo momento la imagen de perfil de la
cuenta activa en la esquina superior derecha. Al pulsar sobre la imagen se muestra la

informacion de perfil de la cuenta, como se puede ver en la siguiente figura.
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Price
Hunt

H

Price Hunt App

price.hunt.system@gmail.com

CERRAR SESION BORRAR CUENTA

Figura 30. Pantalla de la informacion de perfil

La imagen de perfil también se carga gracias a la libreria Glide v4. Si esta imagen
no estuviera disponible o hubiera un error al cargarla, Glide mostraria la siguiente imagen

en su lugar.

Figura 31. Imagen de sustitucion de foto de perfil

Desde esta pantalla el usuario puede cerrar sesion de su cuenta en el dispositivo o
eliminar por completo su cuenta de Price Hunt. En ambos casos se hace una doble

comprobacion mediante los siguientes DialogFragments.
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Cerrar sesion

¢Desea cerrar la sesion de Price

Hunt?

Figura 32. Diélogo de cierre de sesion

Eliminar cuenta

¢Desea eliminar su cuenta de Price

Hunt? Perdera toda la informacién
de los productos que sigue.

Figura 33. Diédlogo de borrado de cuenta
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4.2.6.6. Muestra de errores

Cualquier error que pueda producirse durante el uso de la aplicacion se controla y
se notifica al usuario mediante la clase ShowError, introducida en la seccion 4.2.5. Esta
clase muestra un mensaje de error explicativo adecuado a cada incidencia haciendo uso
de un Toast o mensaje emergente. La aplicacidon puede lanzar hasta 13 mensajes de error

diferentes.

Se ha producido un error y no hay

acceso al servidor.

Figura 34. Toast de error de conexion al servidor
4.2.6.7. Interfaz de los correos electronicos

Los correos electronicos han sido disefiados con una plantilla HTML sencilla, pero
en sintonia con la interfaz de la aplicacion. Con la misma plantilla HTML se generan hasta
5 tipos de correos diferentes: bajada de precio, bajada de precio por debajo de un valor,
subida de precio, articulo no disponible y articulo disponible de nuevo.

A continuacién, se muestran dos ejemplos de estos correos.

< o 2

iBajada de precio! Recibidos

P price.hunt.system 13:06 “

H parami v

Price
Hunt

Tu articulo

Xiaomi Mi True Wireless Earbuds

Basic - Auriculares inalambricos,

Bluetooth con verdadero sonido
estéreo con micréfono, Negro

ha bajado de precio por debajo de los
23,00 EUR y ahora cuesta

20,90 + Envio gratis EUR
iCorre y aprovéchalo!

Figura 35. Correo de bajada de precio por debajo de una cantidad
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< & O 8 -

Producto no disponible Recibidos

:D price.hunt.system 5 jun “ e

H parami v

Price
Hunt

Tu articulo

LOLA CASADEMUNT Shopper De
Mujer Negro Ecopiel Elegante Cierre
Cremallera Bolsillos Interiores y
Exterior Doble Asa Bolso de Hombro
Grande Compras Viajes 50X16X30

ya no se encuentra disponible. Le
avisaremos cuando vuelva a estarlo.

Figura 36. Correo de articulo no disponible
4.2.7. ESTRUCTURA DE LA BASE DE DATOS

En las siguientes secciones se va a detallar la estructura de la base de datos
PriceHunt utilizada para el servicio. Las tablas que se detallan a continuacién son aquellas
creadas para el funcionamiento del servicio, sin embargo, el procesamiento batch crea 9

tablas mas para el control de sus procesos que no se detallaran en esta seccion.

4.2.7.1. Diagrama entidad-relacion

Para almacenar la informacion de los articulos y los usuarios de forma légica se ha
utilizado un esquema relacional, el cual ha sido implementado en una base de datos
MysSQL.

A continuacion, se introducen las diferentes tablas que componen la base de datos
y su diagrama entidad — relacion.

¢ Product: tabla que contiene la informacion basica de un articulo o producto
de una tienda online.

e Brand: entidad que representa una marca. Esta entidad tiene una relacién
uno a muchos (1:N) con la entidad Product.

e Category: entidad que representa una categoria. Las categorias se agrupan

formando una jerarquia ya que cada categoria puede tener varias categorias
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que dependan de ella. Por ello esta entidad tiene una relacion reflexiva
muchos a uno (N:1), ya que cada categoria puede tener una referencia a su
categoria padre, que puede compartir con otras categorias. También tiene
una relacion 1:N con la entidad producto ya que a cada producto le
asociamos la categoria inferior en la jerarquia.

Image: representa una imagen de un producto. Un producto puede tener
varias imagenes que a su vez solo pueden pertenecer a dicho producto, por
lo que constata una relacién N:1.

Additional_info: tabla que representa informacién adicional sobre los
productos en forma de pares clave — valor. Tiene una relacion N:1 con el
producto.

Price: entidad que representa un precio de un producto en un momento
determinado, incluyendo los gastos de envio. Cada producto va a tener
varios precios a lo largo del tiempo, aunque cada precio Unicamente esta
relacionado con un producto por lo que mantienen una relacion N:1.

User: representa la informacién basica de un usuario.
Product_user_config: contiene la informaciéon de la configuracion de las
notificaciones de un usuario para un producto determinado. Tiene relaciones

N:1 con la entidad producto y usuario.

53



» id BIGINT(20)
2 title VARCHAR(255)

% value VARCHAR(1024)
% product_id BIGINT(20)

© id BIGINT(20)

% titie VARCHAR(255)

< title_key VARCHAR(255)
& parent_id BIGINT(20)

/ id BIGINT(20) © id BIGINT(20)
© id BIGINT(20) % last_checked DATETIME 2 title VARCHAR(255)
% amount FLOAT > origin VARCHAR(255) 2 title_key VARCHAR(255)

< curency VARCHAR(255) < rate FLOAT

<> datetime DATETIME ® < title VARCHAR(255)
< shipping FLOAT OurlVARCHAR(1024) ||, |
% product_id BIGINT(20) 44| © brand_id BIGINT(20) |
<> category_id BIGINT(20) |

< cuantity_to_notify FLOAT
< notification_change_type INT(11)
product_id BIGINT(20)

user_id BIGINT(20)

» id BIGINT(20) < url VARCHAR(1024)

> email VARCHAR(255)
> family_name VARCHAR(255)
% given_name VARCHAR(255)
£ google_id VARCHAR(255)

& locale VARCHAR(255)

< name VARCHAR(255)

<> picture VARCHAR(255)

< product_id BIGINT(20)

Figura 37. Diagrama Entidad-Relacién de PriceHunt

4.2.7.2. Modelo relacional

En las tablas siguientes se describen las entidades anteriormente mencionadas:

sus atributos, tipo de dato, propiedades, descripcion y valor predeterminado.
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Tabla 1. Entidad Product

Atributo Tipo de dato Propiedades Descripcion Valor
por
defecto
id BIGINT (20) Clave Primaria Identificador del -
(PK), producto
Autoincrementar
(Al)
Last_checked DATETIME No Nulo (NN) Fecha de ultima -
actualizacion
origin VARCHAR NN Sitio web de origen -
(255) (por ahora Amazon o
eBay)
rate FLOAT NN Puntuacion asignada -
por los clientes del O
al 5
title VARCHAR NN Titulo del articulo -
(255)
url VARCHAR NN Direccién web del -
(1024) articulo
brand_id BIGINT (20) - Identificador de la Null
marca
category_id BIGINT (20) - Identificador de la Null

categoria inferior de

la jerarquia
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Tabla 2. Entidad Brand

Atributo

Tipo de dato

Propiedades

Descripcion

Valor por
defecto

id BIGINT (20) PK, Al Identificador de la -
marca
title VARCHAR NN Titulo de la marca -
(255)
title_key VARCHAR NN, Clave de la marca -
(255) UNIQUE(UQ) @ creada con el titulo en

minuscula y
sustituyendo espacios
por guiones bajos ()

Tabla 3. Entidad Price

Atributo

Tipo de dato

Propiedades

Descripcion

Valor por
defecto

id BIGINT (20) PK, Al Identificador del precio -
amount FLOAT NN Cantidad a pagar por -
el producto o -2 si no
esta disponible
currency VARCHAR NN Divisa -
(255)
datetime DATETIME NN Fecha en la que se -
extrae el precio
shipping FLOAT NN Gastos de envio o -2 -
si no esta disponible
product_id BIGINT (20) NN Identificador del -
producto al que
corresponde
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Tabla 4. Entidad Image

Atributo

Tipo de dato

Propiedades

Descripcion

Valor por

defecto

id BIGINT (20) PK, Al Identificador de la -
imagen

url VARCHAR NN Direccion web de la -
(1024) imagen

product_id BIGINT (20) NN Identificador del -

producto al que
pertenece.

Tabla 5. Entidad Category

Atributo

Tipo de dato

Propiedades

Descripcion

Valor por

defecto

id BIGINT (20) PK, Al Identificador de la -
categoria
title VARCHAR NN Titulo de la -
(255) categoria
title_key VARCHAR NN, UQ Clave de la -
(255) categoria formada
por el titulo en
minuscula y
sustituyendo
espacios por
guiones bajos (_)
parent_id BIGINT (20) - Identificador de la Null

categoria padre

57




Tabla 6. Entidad Additional _info

Atributo

Tipo de dato

Propiedades

Descripcion

Valor por

defecto

id BIGINT (20) PK, Al Identificador de la -
tupla de informacién
title VARCHAR (255) NN Clave de la dupla de -
informacion
value VARCHAR NN Valor de la dupla de -
(1024) informacion
product_id BIGINT (20) NN Identificador del -

producto al que

pertenece

Tabla 7. Entidad User

Atributo Tipo de dato Propiedades Descripcion Valor por
defecto
id BIGINT (20) PK, Al Identificador del -
usuario en nuestro
sistema
email VARCHAR NN Email del usuario -
(255)
family_name VARCHAR - Apellido del usuario Null
(255)
given_name VARCHAR - Nombre del usuario Null
(255)
google_id VARCHAR uQ Identificador del Null
(255) usuario en el sistema
de Google
locale VARCHAR - Regidn del usuario Null
(255)
name VARCHAR - Nombre completo del Null
(255) usuario
picture VARCHAR - URL de la imagen del Null
(255) usuario
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Tabla 8. Entidad Product_user_config

Atributo Tipo Propiedades Descripcion
de
dato
cuantity_to_notify FLOAT NN Cantidad a partir de 0
la que notificar
cambios
notification_change_type INT NN Tipo de notificacion: -
(11) 0 -> Ninguna
1-> Todas

2-> Bajadas de precio
3-> Bajadas por

debajo de un precio

product_id BIGINT PK, NN Identificador del -
(20) producto al que hace
referencia
user_id BIGINT PK, NN Identificador del -
(20) usuario al que hace
referencia

4.2.8. DISENO DE LA API DE COMUNICACION

En las siguientes secciones se describe la implementacion de la interfaz disefada

entre la aplicacion servidor y la aplicacion Android.

4.2.8.1. User endpoints

Estos endpoints exponen los servicios de gestion de usuarios.
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Tabla 9. Endpoint POST /user/id}

POST /USER/ID}

Descripcion Comprobacion del usuario en el sistema y crearlo en caso

de no existir

Variables en el Path ID: Identificador del servicio de google del usuario

(oF: 1 -T-TE RGNS EL - Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo -

Respuestas 200 OK — Usuario existente

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el usuario
201 Created — Usuario nuevo creado en el sistema
Cuerpo de la respuesta: Informaciéon sobre el usuario
401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error
404 Not Found — El id proporcionado no coincide con el del
token.

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error
500 Internal Server Error — Error verificando el token
Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

Tabla 10. Endpoint DELETE /user/{id}

DELETE /USER/ID}

Descripcion Eliminar un usuario del sistema

Variables en el Path ID: Identificador del servicio de google del usuario
(oF: 1 -T-TE RGNS EL I - Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo -

Respuestas 204 No Content — Usuario eliminado

401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error
404 Not Found — El id proporcionado no coincide con el del
token.

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error
500 Internal Server Error — Error verificando el token
Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error
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4.2.8.2. Notification endpoint

El endpoint de esta seccion permite modificar la configuracion de las notificaciones.
Tabla 11. Endpoint PUT /notification/{productld}

PUT /NOTIFICATION/{PRODUCTID}

Descripcion Cambiar la configuracion sobre las notificaciones de un
producto.

Variables en el Path Productld: Identificador del producto
(oF: 1 -T-TE RGNS E M Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo notificationType (integer) [obligatorio] — Tipo de notificacion

(0-Ninguna, 1-Todas, 2-Bajadas de precio, 3-Bajadas por
debajo de un valor)

NotificationCuantity (float) — Valor a partir del cual natificar.
Solo se aplica si el campo anterior es 3.

201 Created — Usuario nuevo creado en el sistema

204 No Content — Configuracion cambiada

401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

404 Not Found — Usuario no encontrado en el sistema
Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

500 Internal Server Error — Error verificando el token
Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

4.2.8.3. Product endpoints

En esta seccion se exponen todos los endpoints relacionados con la gestion de los

productos.
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Tabla 12. Endpoint POST /product

POST /PRODUCT

Descripcion Anadir un producto al sistema

Variables en el Path -

(oF: 1 -T-TE RGNS E M Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo url (String) [obligatorio] — URL de la pagina web del articulo
Respuestas 200 OK — Producto afnadido correctamente

Cuerpo de la respuesta: Informacion reducida del producto.
204 No Content — Producto ya existente.

400 Bad Request — La url no es valida.

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

500 Internal Server Error — Error verificando el token o
realizando la extraccion de informacion de la web.

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

Tabla 13. Endpoint GET /product/list

GET /PRODUCTI/LIST

Descripcion Obtener la lista de productos de un usuario

Variables en el Path -

(oF: 1 -T-TE RGNS E - Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo -

Respuestas 200 OK — Lista disponible

Cuerpo de la respuesta: Lista de informacion reducida de
los productos. Vacia si el usuario no tiene productos.

404 Not Found — Usuario no encontrado en el sistema.
Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error
401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error
500 Internal Server Error — Error verificando el token o
realizando la extraccién de informacion de la web.

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error
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Tabla 14. Endpoint GET /product/{id}

GET /PRODUCT/ID}

Descripcion Obtener toda la informacion de un producto

Variables en el Path ID: Identificador del producto del que se quiere obtener la

informacion.

(oF: 1 -T-TE RGNS E - Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo -

Respuestas 200 OK — Informacién disponible

Cuerpo de la respuesta: Informacion completa del producto.

404 Not Found — Producto no encontrado en el sistema.
Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

500 Internal Server Error — Error verificando el token o
realizando la extraccién de informacion de la web.

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

Tabla 15. Endpoint DELETE /product/{id}

DELETE /PRODUCT/ID}

Descripcion Eliminar un producto

Variables en el Path ID: Identificador del producto que se desea eliminar

(oF: 1 -T-TE RGNS EL I Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo -

Respuestas 204 No Content — Producto eliminado®.

*Nota: El producto sigue en el sistema, aunque no asociado
al usuario.

404 Not Found — Producto o usuario no encontrado en el
sistema.

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

500 Internal Server Error — Error verificando el token o
realizando la extraccion de informacién de la web.

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

63



Tabla 16. Endpoint POST /product/errorReport/id}

POST /PRODUCT/ERRORREPORT/{ID}

Descripcion Reportar un error en la informacion de un producto

Variables en el Path ID: Identificador del producto.

(oF: 1 -T-TE RGNS E M Authentication — adjuntar el token ID

Campos en cuerpo msg (String) [obligatorio] — Texto explicativo introducido por
el usuario.

Respuestas 200 OK — Reporte satisfactorio

400 Bad Request — La url no es valida.

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error
401 Unauthorized — Token no valido

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error
500 Internal Server Error — Error verificando el token o
realizando la extraccion de informacion de la web.

Cuerpo de la respuesta: Informacién sobre el error

4.2.8.4. Management endpoint

Se ha implementado un endpoint de gestion para iniciar el proceso batch que

actualiza la informacion de los productos de forma manual.
Tabla 17. Endpoint GET /scraping/start

GET /SCRAPING/START

Descripcion Iniciar el proceso batch de actualizacién

Variables en el Path -

Cabeceras obligatorias -

Campos en cuerpo -

Respuestas 200 OK — Proceso iniciado correctamente

500 Internal Server Error — Error verificando el token o

realizando la extraccion de informacion de la web.

Cuerpo de la respuesta: Informacion sobre el error

4.2.9. IMPLEMENTACION DE LA AUTENTICACION DE USUARIOS

La gestion de usuarios no es una cuestion principal en el servicio, pero si es
necesaria. Por esto se ha intentado reducir la gestion de usuarios por parte de nuestro
servicio, delegando la autenticacion de los mismos en la herramienta de Google Sign In,

mencionada en el apartado 4.1.12.
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Para hacer uso de esta tecnologia, es necesario que creemos un proyecto como
desarrolladores en la consola de Google y que configuremos la API para obtener los
identificadores cliente a utilizar para el protocolo OAuth 2.0. Este protocolo y como obtener
los identificadores se explica mas detalladamente en el ANEXO IV. OBTENCION DE LOS
IDENTIFICADORES DE CLIENTE PARA EL PROTOCOLO OAUTH 2.0.

4.2.9.1. Autenticacion de peticiones con el servidor

A demas de para iniciar sesién, esta herramienta nos permite autenticar todas las
peticiones que la aplicacion Android realiza a nuestro servidor (pedir lista de productos,
pedir toda la informacion sobre un producto, afiadir un producto nuevo, etc.).

Como se muestra en el siguiente diagrama, En todas las peticiones se envia la
cabecera authorization con el TokenlD que nos proporciona Google. En el servidor se
verifica el token y, si es valido, se procesa la peticion y responde lo que corresponda. Si el
token no es valido, se responde un 401 Unauthorized. Al llegar la respuesta a la aplicacion,

si es un 401 generalmente se debe a que el token esta caducado por lo que se realiza un

sign in silencioso, se renueva el token sin intervencion del usuario y se repite la peticion.

LN T Front- end U NT Back- end

Realizar peticion al
servidor

TIEMPO

Método /path
authorization: tokenld
Cuerpo

'

Verificar token Id

¥

Realizar tarea

! |
Respuesta ———— e Respuesta ——
pertinente

icodigo
4017

e authorization: tokenld
Cuerpo

Respuesta
401 Unauthorized

Procesar

respuesta Silent Sign In

v

Figura 38. Flujo de autenticacion de peticiones
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4.2.9.2. API Google Sign In para Android.

Google nos proporciona una API en Java para poder utilizar este servicio de forma
sencilla y rapida. Para hacer uso de ella, debemos anadir el repositorio maven de Google

y la dependencia de Google Play Services (38).

//Google Sign-in
implementation 'com.google.android.gms:play-services-auth:18.0.0'

Figura 39. Configuracion gradle de la aplicacion, dependencia de Google Play Services

allprojects {
repositories {
google()
jcenter()
mavenCentral()
maven { url 'https://jitpack.io' }
}

Figura 40. Configuracion gradle del proyecto, repositorio maven de Google

Para utilizar la APl debemos crear una configuracion con los parametros que vamos
a requerir a Google. En este caso nos interesa obtener el email y el identificador del token
para la autenticacion. Para ello, debemos pasarle el identificador del cliente web de OAuth
2.0.
Finalmente, con esta configuracién obtenemos el cliente de Google Sign In para
realizar las siguientes funcionalidades:
GoogleSignInOptions gso = new GoogleSignInOptions.Builder(GoogleSignInOptions.DEFAULT_SIGN_IN)
.requestIdToken(CLIENT_ID)
.requestEmail()
.build();
mGoogleSignInClient = GoogleSignIn.getClient( activity: this, gso);

Figura 41. Configuracion del cliente Android de Google Sign In
e Obtener ultimo usuario identificado: El cliente busca si el usuario ya ha
iniciado sesion en nuestra aplicacion con anterioridad. En caso positivo,
podemos actualizar la interfaz de usuario y no es necesario mostrar la

pantalla de la Figura 14 (38).
GoogleSignInAccount account = GoogleSignIn.getLastSignedInAccount( context: this);
Figura 42. Google Sign In Android. Obtener ultima cuenta identificada

¢ Iniciar sesién: La API nos proporciona el boton para iniciar el flujo de inicio
de sesion. Una vez implementado, debemos configurarlo para que inicie el
flujo de sesion de la Figura 15 y controlar el resultado que nos devuelva. En

las siguientes figuras se puede ver este proceso (23).
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<com.google.android.gms.common.SignInButton
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@id/iv_pricehunt"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
android:id="@+id/sign_in_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

Figura 43. Google Sign In Android. Botén de inicio de sesion.

SignInButton signInButton = ?inHViewById(R.id.sign_in_button);
signInButton.setSize(SignInButton.SIZE_STANDARD) ;
signInButton.setOnClickListener(btn —> signIn());

Figura 44. Google Sign In Android. Configurar botén de inicio de sesion.

public void kignIn(){
Intent signInIntent = mGoogleSignInClient.getSignInIntent();
startActivityForResult(signInIntent, RC_SIGN_IN);

Figura 45. Google Sign In Android. Iniciar el flujo de inicio de sesion.

@Override
public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

if (requestCode == RC_SIGN_IN) {
Task<GoogleSignInAccount> task = GoogleSignIn.getSignedInAccountFromIntent(data);
handleSignInResult(task);

Figura 46. Google Sign In Android. Resultado del flujo de inicio de sesion.

private void handleSignInResult(Task<GoogleSignInAccount> completedTask) {
try {
GoogleSignInAccount account = completedTask.getResult(ApiException.class);
updateUI(account);
} catch (ApiException e) {
Log.w(TAG, msg: "signInResult:failed code=" + GoogleSignInStatusCodes.getStatusCodeString(e.getStatusCode()));
switch(e.getStatusCode()){
case GoogleSignInStatusCodes.SIGN_IN_FAILED:
new ShowError( mContext: SignInActivity.this).showToast(ShowError.SIGN_IN_ERROR,GoogleSignInStatusCodes.SIGN_IN_FAILED);
case GoogleSignInStatusCodes.SIGN_IN_REQUIRED:
showSignInLayout();
| break;
case GoogleSignInStatusCodes.SIGN_IN_CANCELLED:
break;
default:
updateUI( account: null);

Figura 47. Google Sign In Android. Control del resultado de inicio de sesion.

e Realizar un inicio de sesion silencioso: Intenta hacer un inicio de sesién
sin intervencion del usuario. Esto es util cuando el usuario ha iniciado sesion

nuestro servicio pero la sesion ha caducado (39).
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private void silentSignIn(){
mGoogleSignInClient.silentSignIn()
.addOnCompleteListener(

mActivity,

new OnCompletelListener<GoogleSignInAccount>() {
@Override
public void onComplete(@onNull Task<GoogleSignInAccount> task) {

handleSignInResult(task);

}

1)

Figura 48. Google sign In Android. Silent Sign In

e Cerrar sesion: Desde la pantalla de la informacion del perfil de la Figura 30,
se le ofrece al usuario la posibilidad de cerrar sesion en nuestra aplicacion.
Tras esto, el usuario debera iniciar sesion manualmente siguiendo el flujo
de inicio de sesién de la Figura 15 para volver a acceder a nuestra
aplicacion.

private void signOut(){
getGoogleSignInClient().signOut()
.addOnCompleteListener( activity: ProfileActivity.this,
new OnCompleteListener<Void>() {
@Override
public void onComplete(@onNull Task<Void> task) {
exitToSignInActivity();
}

1)

Figura 49. Google Sign In Android. Cerrar sesion

¢ Revocar los permisos de acceso: Desde la pantalla de la informacion de
perfil de la Figura 30 se le ofrece al usuario la posibilidad de eliminar su
cuenta de Price Hunt. Tras eliminar la informacion del usuario de nuestro
servidor debemos desconectar nuestra aplicacion de su cuenta (40).

private void revokeAccess(){
getGoogleSignInClient().revokeAccess()
.addOnCompleteListener( activity: this, new OnCompletelListener<Void>() {
@Override
public void onComplete(@onNull Task<Void> task) { exitToSignInActivity(); }
s

Figura 50. Google Sign In Android. Revocar permisos de acceso.

4.2.9.3. API Google Sign In para Servidor en Java

Google nos proporciona librerias cliente de la APl de Google Sign In para la
autenticacion contra servidores de back-end en Java, Node.js, PHP y Python. En este
proyecto se ha utilizado la libreria en Java para realizar la verificacion de los tokens (39).

Para hacer uso de ella es necesario insertar la dependencia de la siguiente figura
en el archivo pom.xml del médulo de user, que es el que va a hacer uso de esta

funcionalidad.
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<!-— Google sign in api -—>

<dependency>
<groupId>com.google.api-client</groupId>
<artifactId>google-api-client</artifactId>
<version>1.30.8</version>

</dependency>

Figura 51. Google Sign In Servidor. Dependencia

El cliente se va a utilizar en nuestro servicio GoogleUserMngmtServicelmpl
introducido en el apartado 4.2.4.2.2.

Para hacer uso del cliente debemos obtener el GoogleNetHttpTransport que se
encargara del trasporte de las peticiones y una instancia de JacksonFactory para el mapeo
del JSON.

public GoogleUserMngmntServiceImpl() throws GeneralSecurityException, IOException {
transport = GoogleNetHttpTransport.newTrustedTransport();
jsonFactory = JacksonFactory.getDefaultInstance();

Figura 52. Google Sign In Servidor. Obtener objetos necesarios.

A partir de los objetos recuperados construimos el verificador del token, al que le
pasamos el identificador de cliente OAuth 2.0 del servidor. Verificar el token es tan sencillo
como llamar a la funcion “verify” del verificador, pasandole el identificador del token como
parametro. En caso de verificacion positiva, el verificador nos devolvera el token, del que
podemos extraer la informacién del usuario. Por el contrario, si el token no es valido,
generalmente por haber caducado, el verificador nos devolvera un objeto nulo.

public User verifyTokenForUser(String tokenIdString)
throws GeneralSecurityException, IOException, InvalidTokenException {
GoogleIdTokenVerifier verifier = new GoogleIdTokenVerifier.Builder(transport, jsonFactory)
.setAudience(Collections.singletonList(CLIENT_ID)).build();
GoogleIdToken idToken = verifier.verify(tokenIdString);
if (idToken != null) {
Payload payload = idToken.getPayload();
return new User(payload.getSubject(), payload.getEmail(), (String) payload.get("name"),
(String) payload.get("given_name"), (String) payload.get("family_name"),
(String) payload.get("picture"), (String) payload.get("locale"));

} else {
throw new InvalidTokenException();
}

Figura 53. Google Sign In Servidor. Verificar token y obtener informacion de usuario.

4.2.10. DISENO E IMPLEMENTACION DE LA EXTRACCION DE LA
INFORMACION DE LOS PRODUCTOS

La extraccion de la informacion de los productos se realiza mediante la técnica del
scraping, introducida en la seccion 4.1.3. A continuacion, se muestra un diagrama del
funcionamiento del scraping en nuestro servidor. También se va a exponer el problema que

surgié durante su implementacion y las soluciones aportadas.
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Figura 54. Diagrama de funcionamiento del scraping

En primer lugar, se comprueba que la URL que ha introducido el usuario a través
de la aplicacién es valida, es decir, que esté bien formada y que pertenezca a alguno de
los sitios webs para los que hemos preparado nuestro crawler.

A continuacién, se recupera la pagina web del producto con el navegador
PhantomJS (introducido en la seccion 4.1.4) en forma de texto plano. Para poder
aprovechar las ventajas que ofrece que HTML sea un lenguaje estructurado y jerarquico,
se utiliza la libreria JSOUP (introducida en la seccién 4.1.5) para transformar ese texto
plano en un objeto Java, Document.

Finalmente, el documento es pasado a un parseador segun el origen del articulo.
Haciendo uso de los selectores CSS (introducidos en la seccion 4.1.5) se extrae la
informacion que nos interesa de la pagina y se procesa, para almacenarla de la forma mas
optima para el uso futuro.

Para ilustrar la diferencia en las estructuras de las paginas dentro de un mismo sitio
web, se muestra en la siguiente figura todos los selectores CSS utilizados por el parseador
de Amazon hasta el momento. Como se ve en la imagen, dentro del mismo sitio podemos

necesitar buscar algun elemento, como los gastos de envio, en multiples elementos.
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private static final String TITLE = "#title";

private static final String PRICE = "#priceblock_ourprice";

private static final String PRICE2 = “#price_inside_buybox";

private static final String PRICE3 = "#soldByThirdParty";

private static final String PRICE4 = "tr.kindle-price > td.a-color-price.a-size-medium.a-align-bottom > span";
private static final String AVAILABILITY = "#availability";

private static final String PRICESHIPPING = "#price-shipping-message";

private static final String PRICESHIPPING2 = 'span.buyboxShippingLabel";

private static final String PRICESHIPPING3 = "#ourprice_shippingmessage";

private static final String PRICESHIPPING4 = "#shippingMessageInsideBuyBox_feature_div";

private static final String CATEGORIES = "#wayfinding-breadcrumbs_feature_div > ul > 1i > span.a-list-item";
private static final String BRAND = "a#bylineInfo";

private static final String PRODUCT_INFO = "#prodDetails > div.wrapper.ESlocale > div.column.coll > div > div.:
private static final String ADDITIONAL_INFO = “#prodDetails > div.wrapper.ESlocale > div.column.col2 > div:nth-
private static final String ADDITIONAL_INF02 = "#detail_bullets_id > table > tbody > tr > td > div.content > u
private static final String ADDITIONAL_INF03 = "div.tsRow";

private static final String RATE = "#reviewsMedley > div > div.a-fixed-left-grid-col.a-col-left > div.a-sectiol
private static final String IMAGES = “#altImages > ul > li.imageThumbnail;

private static final String IMAGES2 = "#ebooks-img-canvas > img";

Figura 55. Selectores CSS utilizados en el parseador de Amazon
4.2.10.1. Bloqueo de PhantomJS por Amazon

Muchos sitios webs intentan bloquear el uso de estas técnicas porque introducen
datos de visitas falsos que no favorecen a sus algoritmos. Para ello puede emplearse el
uso de diferentes técnicas, como puede ser el bloquear una direccién IP que realice
peticiones masivas.

Durante el desarrollo del parseador de Amazon surgié un problema que impedia
recuperar las paginas de los productos. El servidor de Amazon bloqueaba nuestra peticion

y nos respondia con el siguiente mensaje:

To discuss automated access to Amazon data please contact api-

services-support@amazon.com.

For information about migrating to our APIs refer to our Marketplace
APIs at https://developer.amazonservices.es/ref=rm_c_sv, or our
Product Advertising API at
https.//afiliados.amazon.es/gp/advertising/api/detail/main.html/ref=rm_c _

ac for advertising use cases.

Esto no sucedia todas las veces que se intentaba recuperar un producto, pero si
que era recurrente durante un periodo de tiempo prolongado una vez ocurria. Este
funcionamiento parecia indicar que Amazon estaba bloqueando peticiones recurrentes
desde mi origen.

La solucion parecia ser utilizar un proxy intermedio que ocultara la direccién de
origen de mis peticiones. Este servicio se detallara en mayor medida en el siguiente
apartado. El uso de este tipo de proxy suele ser de pago, y el rendimiento de aquellos

gratuitos disponibles por internet es bastante bajo.

71



Sin embargo, esta solucion no evité que Amazon siguiera bloqueando las
peticiones. Finalmente se descubrié que la solucién era configurar PhantomJS para que
utilizara en las peticiones la cabecera UserAgent con un valor que imitara al de otros
navegadores de uso humano. De esta forma, Amazon dejo de bloquear las peticiones

asumiendo que venian de un humano y no de un bot.

desiredCababilities.setCababilitgli"bhantomis.'paae.settinés.userl\geﬁt",'
"Mozilla/5.0 (Windows NT 10.0; Win64; x64) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/58.0.3029.110 Safari/537.36");

Figura 56. Configuracion cabecera UserAgent en PhantomJS
Una vez implementada la solucion definitiva se desactivé el servicio de proxies, ya
que introducia un gran retardo en la recuperacion de las paginas (a veces de varios
minutos) y complejidad en la gestion del servicio. Sin embargo, no se ha eliminado de la
aplicacion porque podria ser necesario utilizarlo cuando el volumen de peticiones fuera

mayor o al afiadir nuevos sitios webs al crawler.

4.2.10.2. ProxyService

Con la intencion de utilizar proxies intermedios se disefid e implemento el servicio
ProxyService (se encuentra en el paquete de la seccion 4.2.4.3.5) que utilizara una lista
de proxies gratuitos para realizar las peticiones.

El funcionamiento era el siguiente:

I.  El servicio leia la lista de el archivo proxyList.txt (introducido en la seccion 4.2.4.5)
y cargaba los proxies en memoria. Todos los proxies eran marcados como activos
(“enabled = true”) y no validos (“valid = false”).

Il. En cada iteracion, el servicio cogia primer proxy marcado como activo (“enabled =
true”) y lo configura en PhantomJS para que lo utilizara como intermediario en la
peticion.

a. Si este devolvia correctamente al menos una pagina, era marcado como
valido (“valid = true”).

b. Cuando un proxy devolvia una pagina incorrecta era marcado como no
activo (“enabled = false”), pasando asi al siguiente.

lll. Al acabar la lista o cuando sea necesario actualizar el archivo, se eliminan los
proxys marcados como no activos (“enabled = false”) y no validos (“valid = false”),
aquellos que habiendo sido usados no han devuelto ninguna pagina correctamente.

IV.  Elarchivo se sobrescribe para guardar los proxies validos para futuras ejecuciones
del crawler.

Los proxies gratuitos disponibles por internet suelen dar un rendimiento muy bajo y su

disponibilidad suele ser bastante corta. Para que este servicio funcione es necesario que
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el gestor de la aplicaciéon afiada periddicamente proxies nuevos al fichero. Si el fichero se

encontrara vacio, las peticiones se realizarian sin ningun proxy intermedio.

4.2.10.3. ErrorService

Cada sitio web construye su pagina con una estructura diferente, variando incluso
entre paginas del mismo sitio web. Es por esto que el scraping puede definirse como una
técnica iterativa. Partiendo de un analisis previo de las paginas de un sitio web lo mas
extenso posible, se disefia un parseador de ese sitio web que intente ajustarse a todas las
paginas. Sin embargo, esto no quiere decir que no puedan surgir paginas con estructuras
diferentes o que las paginas ya existentes varien su estructura con el paso del tiempo.

Debido a esto, se ha implementado un servicio en la aplicacion servidor para ayudar
al gestor a corregir los errores del scraping que vayan surgiendo. Este servicio, introducido
en el apartado 4.2.4.3.6, recopila los errores producidos de dos fuentes diferentes: los
errores criticos del parseo de un producto de forma automatica y los errores de la
informacion ya existente en la base de datos a través de los reportes que los usuarios
introducen a través de la aplicacion Android (véase Figura 29. Pantalla de reporte de
errores).

Estos errores son volcados a un archivo de texto con informacién basica sobre el
mismo de forma que puedan ser identificados y corregidos. Entre otras cosas, se informa
la causa del error, el origen del reporte, la direccion URL del producto.

El servicio genera un fichero de errores diario, como se introdujo en el apartado

4.2.4.5 Ficheros externos.

4.2.11. DISENO E IMPLEMENTACION DE LA ACTUALIZACION
PERIODICA DE LA INFORMACION

La actualizacién de la informacion de los productos supone el procesamiento de
una cantidad de informacion considerable en forma de una tarea sencilla y repetitiva. El
objetivo es programar la ejecucién de esta tarea para que no necesite intervencién humana
y se realice automaticamente de forma periédica. Esto se ha llevado a cabo utilizando las
tecnologias introducidas en el apartado 4.1.8, Spring Batch y Spring Scheduler.

La implementacién del proceso batch que se encarga de la actualizacién de la
informacion de todos los productos se lleva a cabo en la clase BatchConfiguration,

introducida en la seccién 4.2.4.3.1. El proceso batch definido tiene la siguiente estructura:
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Figura 57. Estructura proceso Batch de actualizacion de productos

¢ Update Product Job: Un trabajo (Job) es la representacion del proceso a
llevar a cabo, en este caso, la actualizacién de la informacion de un
producto. Este trabajo es un contenedor de un uUnico paso (Step), aunque
podria contener varios (41).

e Scraping Step: Un paso representa una fase independiente dentro de un
proceso. El proceso de actualizar los productos sélo tiene un paso, el
scraping web. Este paso, aunque no seria obligatorio, esta compuesto de
un item reader (elemento lector), un item processor (elemento procesador)
y un item writer (elemento escritor). Los pasos siguen un procesamiento
Chunk-oriented. Si definimos un chunk (pedazo) como un elemento que es
leido, procesado y persistido, se puede definir un nimero de “chunks” (o
intervalo de commit) que seran llevados a cabo en una misma transaccion
(41).

e Repository Item Reader: Un item reader es un elemento encargado de la
lectura de los datos de una fuente, en este caso un repositorio de la base
de datos MySQL. Este elemento recupera los productos almacenados en la
base de datos para actualizarlos (41).

e Product Processor: El item procesor es el encargado de realizar el
procesamiento del elemento recuperado. En esta implementacion, se utiliza
la técnica de scraping web explicada en el apartado 4.2.10 para actualizar
los datos del producto y recuperar el precio de ese momento (41).

e Repository Item Writer: Un item writer se encarga de guardar la
informacion procesada. En esta implementacion el writer es del mismo tipo
que el reader ya que se devuelve la informacion procesada a la base de
datos (41).
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e Job Builder Factory: Su funcién es construir los trabajos con los pasos que
se indique.

e Step Builder Factory: La finalidad de este elemento es la de construir los
pasos, pasandole los elementos que lo han de componer (reader, writer y
processor). Al crearlo es el momento de definir el intervalo de commit, el
numero de pedazos que se procesaran en la misma transaccion.

e Job Launcher: Componente encargado de lanzar los trabajos. Podemos
anadirle parametros como la fecha y hora en la que se lanza. Esto permite
que el mismo trabajo se pueda ejecutar varias veces en el mismo dia, ya
que no te permite lanzar dos trabajos con los mismos parametros (41).

e Job Repository: Este componente almacena de forma trasparente los
metadatos del proceso en la base de datos. Tal y como se menciono en el
apartado 4.2.7, este elemento crea nueve tablas adicionales en la base de
datos para almacenar estos metadatos (41).

Una vez implementado el proceso batch, utilizamos la etiqueta @Scheduled (cron
="0 52 ***) para programar que se ejecute periddicamente. Con esa expresion cron el
proceso se iniciara todos los dias a las 2:05 AM. Se ha seleccionado la hora de ejecucion
durante la noche para que esta actualizacion no baje el rendimiento de usuarios que
pudieran utilizar la aplicacion.

Esta funcionalidad esta disponible ya que esta configurada la etiqueta
@EnableScheduling en la clase principal de la aplicacion, tal y como se menciona en la

seccion 4.2.4.1.1.

4.2.12. DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA DE
NOTIFICACION A USUARIOS

El tema estético del sistema de notificaciones se ha disefiado de forma que sea
reconocible y asociable a toda la interfaz de la aplicaciéon. Para ello se ha creado la cuenta
de correo y se ha utilizado como foto de perfil el logo de la
aplicacion. El estilo y los colores escogidos para los correos, como se puede ver en la
seccidn 4.2.6.6, también complementa a los de la aplicacion Android.

Para poder utilizar esta cuenta de correo de Gmail como cuenta origen y utilizar el
servidor SMTP de Google para los envios, ha sido necesario configurar una contrasefia de
aplicacion. Las contrasefias de aplicacion te permiten iniciar sesion desde otras
aplicaciones menos seguras. Puedes generar esta contrasefia desde la configuracion de

seguridad de la cuenta de Google siempre que esté activada la verificacion en dos pasos.

75



Iniciar sesion en Google

(x

Contrasefia Ultima modificacién: 21 abr >
Verificacion en dos pasos @ Activado >
Contrasefas de aplicaciones 1 contrasefa >

Figura 58. Configuracién de Inicio de sesion en Google

Tus contrasefas de aplicacion

Nombre Fecha de creacién Ultimo uso

Correo en mi Mac 21 abr. 8 jun.

Selecciona la aplicacién y el dispositivo para los que quieres generar la contrasefia de
aplicacion.

Seleccionar aplicacion Seleccionar dispositivo

Figura 59. Configuracién de contrasefia de aplicacion de Google

Para el envio de los correos desde el servidor se ha desarrollado el servicio
EmailService (perteneciente al paquete del apartado 4.2.4.2.2). Este servicio utiliza
Thymeleaf para crear los correos a partir de una plantilla y Spring Email para enviarlos,
ambas tecnologias introducidas en el apartado 4.1.9. Existen cinco tipos de correos
diferentes: Bajada de precio, subida de precio, bajada de precio por debajo de una
cantidad, producto no disponible y producto disponible de nuevo.

También es necesario implementar un servicio que gestione cuando se debe enviar
una notificacion y cual se debe enviar. Este servicio es el NotificationService. Cada vez
que se actualiza un producto es pasado a este servicio, el cual de forma asincrona compara
si el precio ha variado y, en caso positivo, introduce la configuracion de todos los usuarios
que siguen a ese producto en una cola. Los usuarios introducidos en la cola se van
extrayendo en orden de llegada (es una cola FIFO, First In, First Out), se estudia si debe
enviarse el correo segun la configuracion introducida y la variaciéon ocurrida. Este proceso

acaba cuando el proceso batch termina (si esta activo) y la cola esta vacia.
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Los usuarios pueden modificar las preferencias de notificaciones desde la

aplicacion Android como se mostro en el apartado 4.2.6.5.

4.2.13. DISENO E IMPLEMENTACION DE PREDICCION DE
PRECIOS Y EXTRACCION DE CONCLUSIONES

Extrayendo la informacién del precio de los productos a lo largo del tiempo se puede
observar una tendencia generalizada del mismo. Con el desarrollo actual del servicio no
ha sido posible la obtencion de datos a gran escala ni durante un periodo de tiempo
suficiente como para aplicar algoritmos complejos de analisis y prediccion. Por ello, se ha
propuesto una regresion simple utilizando la libreria Apache Commons Math, introducida
en la seccion 4.1.10.

Los valores de la prediccion se calculan en el servidor antes de enviar la informacion
completa de un producto a la aplicacion Android. Si el producto en cuestion tiene mas de

10 valores de precios, se realizan los siguientes pasos:

Obtener los precios Adaptar los datos Crear el modelo
del producto x - dias

y —>precios afplislse e

Scraping web

Visualizar Hacer prediccion Entrenar el modelo

1QALala X

Figura 60. Diagrama de pasos regresion simple

I.  Los precios han sido obtenidos mediante el scraping web y se encuentran
almacenados en la base de datos.

II.  Aunque el servicio esta programado para actualizar los datos todos los dias a
la misma hora, puede darse que no todos los precios tengan la misma hora, ya
que puede haberse actualizado el producto de nuevo en otro momento posterior
del dia por otro usuario que afiada ese mismo producto a su lista. Dado que la
granularidad con la que se muestran los datos es de un dia, adaptamos los
datos para eliminar granularidad menor y que la representacién de los mismos
quede mas clara.

lll.  Utilizando la libreria Commons Math creamos el modelo de regresion simple.

IV. Entrenamos el modelo con los datos disponibles.
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VL.

Utilizamos el modelo entrenado para hacer la prediccion de todos los dias
disponibles y de los 5 dias siguientes.
Finalmente se visualizan los datos en el histérico del producto de la aplicaciéon

Android como se ve en las siguientes figuras.

HISTORICO DE PRECIOS

25,00
2449 2448
24,00

23,00

22,00
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19,00
18,00
Precio final
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(% (4 & (% Q > > o
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Figura 61. Historico y prediccion de precios 1
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HISTORICO DE PRECIOS
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Figura 62. Historico y prediccion de precios 2
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Figura 63. Historico y prediccion de precios 3

Se puede apreciar en las figuras que el modelo, al ser un modelo lineal, no se ajusta

exactamente a la grafica de precios, que varia de forma mas o menos arbitraria. Este
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modelo, aunque no es la opcién optima para predecir precios exactos, nos aporta una

vision de la tendencia general del producto.

4.2.14. IMPLEMENTACION DE LA APLICACION SERVIDOR EN LA
NUBE

Una vez desarrollada la aplicacion servidor con Spring Boot, el objetivo final era
implementarla en la nube. Para ello, se escogio la nube de Google (Google Cloud Platform)
ya que, de entre las nubes mas utilizadas actualmente, es la que ofrece un periodo gratuito
de prueba.

Las instrucciones detalladas del despliegue en la nube se encuentran en el ANEXO |.
MANUAL DE INSTALACION DE LA APLICACION SERVIDOR. A continuacién, se muestra
un diagrama con los pasos que se han seguido para realizar esta implementacién y una
breve explicacion de los mismos.

ric
un

Servidor

Imagen en
Repositorio

\@3:9 compose

o
) docker

@docker

[ so.

Figura 64. Diagrama de despliegue en la nube
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Como inicio, se hizo uso del plug-in de Maven para Spring Boot para construir el
paquete JAR de la aplicacion servidor de Price Hunt. Este plug-in nos permite empaquetar
nuestra aplicacion de forma muy sencilla con escasa configuracion en el fichero pom.xml
(42).

A continuacion, utilizando Docker, se construye una imagen de la aplicacion. Es
importante que descarguemos e instalemos PhantomdJS en la imagen y que el path donde
se encuentre esté correctamente configurado en el driver de nuestra aplicacion. Ademas,
debe exponerse el puerto que utilice el servidor para que sea accesible desde fuera del

contenedor (43).

En este punto, la imagen de la aplicacion ya podria correrse en un contenedor, pero
para facilitar la instalacién posterior en la nube, se subid a un repositorio publico de Docker-
Hub. El unico requisito es una cuenta gratuita (44).

Se ha considerado oportuno no introducir la base de datos dentro del mismo
contenedor, sino utilizar la imagen gratuita oficial proporcionada en Docker-Hub y
desplegar una aplicacion multi-contenedor (45).

Con las imagenes preparadas, el siguiente paso es preparar la infraestructura en la
nube. Es necesario tener activa la facturacion de la cuenta en la consola de Google Cloud
Platform para poder utilizarla. En este trabajo se ha activado la prueba gratuita de 300$.

Dentro de la plataforma, se ha utilizado Compute Engine, el médulo de Infrastructure-
as-a-Service de GCP. A la hora de crear la maquina virtual es importante escoger el
sistema operativo optimizado para contenedores, que viene con Docker preinstalado.

Teniendo las imagenes y la infraestructura preparadas, se utiliza Docker Compose para
desplegar la aplicacion multi-contenedor y comunicar ambos contenedores. Partiendo de
este punto, levantar la aplicacion en la maquina virtual de Google se simplifica a dos
comandos (46).

Una opcién que se considerod fue utilizar el servicio SQL de Google Storage para la
base de datos MySQL. Finalmente se escogio utilizar Docker Compose y la imagen oficial,

ya que simplificaba el despliegue y la configuracion de la comunicacién entre las partes.
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5. RESULTADO Y DISCUSION

En este capitulo se exponen los resultados obtenidos con este trabajo y se hace un
pequefio analisis de la consecucion de objetivos respecto a las dos funcionalidades mas

significativas del mismo: la extraccion de informacion y la predicciéon de precios.

5.1. RESULTADO DEL TFG

El resultado de este TFG ha sido un servicio plenamente funcional. El usuario puede
seguir el precio de diferentes productos de tiendas online que seleccione, tal y como se
muestra en la Figura 21. De cada producto, es posible visualizar gran parte de la
informacion disponible en la web, un histdrico de los precios recolectados por el servicio y
una estimacion de la tendencia general de los mismos, lo cual se puede observar en las
Figura 24, Figura 26 y Figura 27. También dispone de la posibilidad de configurar
notificaciones por correo electronico, como las de las Figura 35 y Figura 36, mediante el
formulario de configuracion de la Figura 28.

Este servicio se despliega mediante una aplicacion servidor y una aplicacion cliente.
Gracias a la estructura del mismo, queda abierta la posibilidad de desarrollar aplicaciones
cliente para otras plataformas, como se muestra en el diagrama de la Figura 1.

El desarrollo de la aplicacién servidor como una imagen disponible en un repositorio
publico permite la implementacion de la misma en infraestructuras en la nube, como Google
Cloud Platform. A demas, este desarrollo permitiria el despliegue de la aplicaciéon en
cualquier servidor con Docker, haciendo la aplicacion servidor portable a cualquier sistema
operativo.

La aplicacion cliente ha sido desarrollada para la plataforma Android. El principal
objetivo de la misma es que, sin perder de vista la funcionalidad, la estética tuviera un papel
fundamental en el desarrollo de la misma. Como se aprecia en las figuras de la seccion
4.2.6 DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA DE LA APLICACION, es una aplicacion
intuitiva, sencilla y con una interfaz de usuario amigable que hace la experiencia de uso
agradable.

En definitiva, este tipo de servicio sufre el conocido como “efecto red”: el valor del
servicio se incrementa para todos los usuarios en tanto aumente el numero de usuarios.
Con un numero elevado de usuarios, se obtienen grandes cantidades de informacion sobre
una amplia variedad de productos. Lo que proporciona mas informacion ya disponible para
futuros usuarios y mas datos con los que trabajar en el analisis de los precios.

El servicio desarrollado en este TFG proporciona una base muy completa para empezar

a trabajar con los productos y el analisis de sus precios sufriendo sin tener usuarios.
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5.2. PRECISION DEL SCRAPING WEB

La extraccion de informacion de paginas web es una técnica muy utilizada por muchas
empresas. Sin embargo, es una técnica generalmente compleja, y de largo desarrollo si el
sitio web no tiene una estructura bien definida. Es preferible el uso de APls, en caso de
que el sitio web lo proporcione, ya que supone un desarrollo menos complejo.

Aunque algunos sitios utilizan bots para aumentar el numero de visitas, otros intentan
bloquear este tipo de técnicas por la sobrecarga que supone a sus servidores. Ademas,
esta técnica puede producir el deterioro de la calidad de algunos algoritmos que utilizan las
plataformas basados en datos de visitas. Por estos motivos, las paginas intentan dificultar
el empleo de estas técnicas utilizando captchas, modificando las estructuras de sus
paginas web cada cierto tiempo, con paginas con estructuras muy diferentes (como en el
caso de foros o webs con introduccion de informacion por usuarios).

Todo esto hace que desarrollar un crawler para un determinado sitio web sea una tarea
larga e iterativa. Es imposible estudiar la estructura de todas las paginas de un sitio web,
por lo que se realiza una version inicial y se va reajustando y ampliando conforme se va
usando.

Para el desarrollo de este servicio, se ha realizado un estudio exhaustivo de las paginas
de Amazon y eBay. Durante la etapa de desarrollo, se han introducido en el sistema
productos de diferentes categorias de ambas paginas para comprobar el correcto
funcionamiento del crawler y la informacion obtenida. Se ha repetido el proceso diariamente
durante varios meses y observado la informacion obtenida. Con ello se han obtenido las
siguientes observaciones:

¢ Incluso sitios webs como los mencionados que tienen estructuras bien definidas
tienen una gran variabilidad entre las diferentes paginas.

e Las estructuras de las mismas paginas han sufrido variaciones a lo largo de
este tiempo, necesitando reajustar o ampliar los selectores CSS de extraccion
de la informacion.

¢ Obtener la informacion de la pagina no significa que la informacion sea correcta
o esté correctamente extraida.

A raiz de estas observaciones se desarrollo el servicio de error de la aplicacion. Este
servicio permite a la aplicacion almacenar automaticamente errores de parseo de la
informacion que resulten criticos (como que no se pueda extraer el precio) y permite a los
usuarios realizar reportes si la informacion que visualizan no es correcta. Esta herramienta
resulta de gran utilidad para el gestor de la aplicacion para detectar los errores y corregirlos,

aumentando asi la precision del scraping.
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5.3. ESTIMACION Y PREDICCION DE PRECIOS

Durante el tiempo de desarrollo del servicio se ha estado realizando un seguimiento de
los precios de diversos productos y observando su variacién. En el alcance de este trabajo
no se encontraba la obtencion de datos masivos para su analisis y las muestras obtenidas
son infimas en relacion con el total de productos existentes.

Este estudio sobre los precios de los productos ha dejado las siguientes conclusiones:

¢ Algunos productos no sufren variacion de precios

e Con los datos obtenidos durante este periodo no se ve una relacion de las
variaciones con los datos disponibles (la fecha de los mismos).

e A pesar de que las variaciones no siguen un patron definido (al menos no es
observable con los datos disponibles), se observa que los productos que sufren
variacidén en su precio siguen una tendencia general a lo largo del tiempo, ya
sea a aumentar o disminuir.

Con estas observaciones y teniendo en cuenta que la muestra obtenida es muy
pequefia, se considerd que una regresion lineal era la mejor forma de, con los datos
disponibles, extraer una conclusién sobre los precios.

Como podemos observar en la Figura 63, algunos productos tienen precios muy
estables, tal y como se extraia en la primera conclusion, por lo que se puede deducir que
van a continuar en la misma linea.

Sin embargo, la Figura 61 y la Figura 62 estan relacionadas con las dos ultimas
conclusiones. Podemos observar que los precios, aunque aparentemente no siguen ningun
patrén, tienen una tendencia generalizada a aumentar o disminuir a lo largo del tiempo.
Con esta informacion y observando el histérico, el usuario puede decidir el mejor momento

para realizar la compra del articulo si esta interesado.
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6. CONCLUSIONES

Analizando el trabajo desde un punto de vista funcional, el servicio ha demostrado su
utilidad durante el periodo de desarrollo. La autora ha podido aprovechar las
funcionalidades del mismo para comparar precios de determinados productos y adquirirlos
a un precio menor del que hubiera conseguido sin este servicio.

Desde un punto de vista técnico, se ha desarrollado este trabajo haciendo uso de
multiples tecnologias, intentando aprovechar las herramientas libres y las pruebas gratuitas
disponibles en Internet. La mayoria de las herramientas utilizadas en este TFG son
tecnologias que estan siendo utilizadas actualmente por empresas reales en el desarrollo
de sus productos.

Actualmente, cada vez mas servicios se estan mudando a la nube. Este trabajo y la
prueba gratuita que ofrece Google, ha permitido conocer parte de su plataforma Cloud
(Google Cloud Platform), la cual se encuentra entre las plataformas mas utilizadas.

Ademas, el uso de Google Sign In ha permitido entrar en contacto con una de las
muchas herramientas que Google pone a disposicion de los desarrolladores y que facilita
la integraciéon de las aplicaciones con muchas funcionalidades que pueden suponer un
factor diferenciador en la misma.

También merece una mencion el uso de JPA e Hibernate en la integracion del servicio
con la base de datos. Estas herramientas han reducido significativamente el tiempo y el
esfuerzo del desarrollo de esta parte. Han hecho posible el desarrollo completo de la base
de datos sin utilizar ninguna linea de lenguaje SQL en el proceso.

La mayor parte del esfuerzo de desarrollo de este servicio ha sido destinada a realizar
el scraping web, ya que suponia la base para el resto del trabajo. En conjunto con esto, y
siendo conscientes de que el proceso de scraping necesita un esfuerzo continuo, se han
implementado herramientas para facilitar la deteccion de errores (tanto automaticas como
por reportes de usuarios) y proporcionar asi al gestor del sistema medios para continuar
con esta labor.

Cabe destacar la intencién puesta en el desarrollo de la interfaz grafica del servicio,
tanto de la aplicacion Android como de los correos electronicos. Uno de los requisitos era
implementar una interfaz atractiva, funcional y amigable. Para la consecucion de dicho
objetivo se ha utilizado una gama de colores combinables para toda la interfaz y se han
disefiado logos e iconos que identifiquen el servicio. También con esa intencion, se ha
pretendido que la interfaz fuera lo mas intuitiva posible, utilizando gestos conocidos en
sistemas moviles como el arrastrar para eliminar un producto de la lista. Se ha conseguido

una experiencia de usuario sencilla y estética que cumple con lo propuesto.
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Finalmente, se ha perseguido que la redaccion de esta Memoria sea fiel al trabajo

realizado y lo mas completa posible. Se han empleado diversos diagramas, imagenes y

tablas para facilitar la comprension de lo expuesto.

7. LINEAS FUTURAS

Aunque este TFG cumple con todos los requisitos y objetivos establecidos en un inicio,

se han detectado posibles de trabajo lineas futuras tanto en relacion con las

funcionalidades del servicio como con la implementacion del mismo:

Implementacion del inicio de sesion a través de terceros por otras compainiias
como Apple o Facebook.

Desarrollar el crawler para poder hacer scraping de mas sitios web de venta
online (AliExpress, PcComponentes, Zara.es, etc.). Introducir paginas en otros
idiomas y otras divisas, lo que implicaria la traduccion de la aplicacion Android.
Implementar un buscador de productos dentro del mismo servicio para que un
usuario pueda visualizar la informacion de un producto, aunque no lo siga.
Implementar alguna técnica basada en analisis de cesta de la compra para
sugerir a usuarios que visualicen productos que podrian interesarles a partir de
los productos que estan en la lista de clientes que siguen ese producto.
Implementar alguna herramienta visual (por ejemplo, web) que permita al gestor
acceder a los informes de errores y arrancar el proceso batch de actualizacion
de productos de una forma mas comoda.

Una vez el servicio estuviera en funcionamiento real y aumentara el numero de
usuarios, y por tanto los datos recopilados, se deberia estudiar un modelo de
machine learning que se ajustara mejor a los datos para realizar una prediccién
mas fiel de los precios. Quiza seria interesante estudiar la relacion entre la
categoria de los articulos y la variacién de sus precios a lo largo del tiempo.

En la misma linea del punto anterior, con el aumento del volumen de datos
podria migrarse la base de datos a un sistema de almacenamiento de datos
enfocado a BigData como mongoDB.

Siguiendo con esa casuistica, si las necesidades de nuestra aplicacion fueran
mucho mayores en términos de trafico, interesaria desplegar la imagen de la
aplicacion haciendo uso de un orquestador de contenedores mas potente como

puede ser Kubernetes.
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9. ANEXOS

En este capitulo se ainaden una serie de anexos que explican los pasos a realizar para

la instalacion de los softwares desarrollados en este trabajo.

9.1. ANEXO I. MANUAL DE INSTALACION DE LA APLICACION
SERVIDOR

En este anexo se detallan los diferentes pasos seguidos para la instalacion de la
aplicacion servidor en la nube de Google. El diagrama de la Figura 64 es un claro resumen
de los pasos a seguir en este manual.

También es posible desplegar la aplicacion en cualquier servidor o equipo con Docker

instalado realizando los mismos pasos excepto el apartado 9.1.6.

9.1.1. SOFTWARE EMPLEADO

A continuacioén, se indican las versiones de los softwares utilizados durante este
manual:

e Sistema operativo del equipo: macOS Catalina 10.15.4

e Spring Boot: 2.2.6. RELEASE

e Java: 1.8

e Docker (para construccion de imagen): 19.03.8

e Docker (instancia VM): 17.03.2-ce

e Docker Compose: 1.26.0

9.1.2. REQUISITOS PREVIOS

1. Se recomienda revisar la configuracién de la conexion a la base de datos y del path
de PhantomJS, las cuales deben de ser las siguientes para seguir la instalacion de
este manual.

e Para la conexion con la base de datos, en el application.properties que se

encuentra la carpeta /src/main/resources del modulo core:

spring.datasource.url = jdbc:mysql://mysqlserver:3306/PriceHunt?allowPublicKeyR
spring.datasource.username = pricehuntusername

spring.datasource.password = PriceHunt_Password
spring.jpa.properties.hibernate.dialect = org.hibernate.dialect.MySQL8Dialect

Figura 65. Configuracién de la conexion a la base de datos
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* spring.datasource.url =
jdbc:mysql://mysqlserver:3306/PriceHunt?allowPublicKeyRetrie
val=true&useSSL=false&serverTimezone=UTC&uselLegacyDatetimeCo
de=false;characterEncoding=UTF-8MB4

e Para indicar al driver donde se encuentra el ejecutable de PhantomdJsS, en la
clase PhantomService del paquete 42435

Epsl.telematica.tfg.scraping.phantom :

private static final String PHANTOM_PATH = "/usr/local/bin/phantomjs";

Figura 66. Configuracién del path del ejecutable de PhantomJS

2. Se considera necesario tener una cuenta en Docker para poder subir la imagen a
un repositorio en Docker Hub.
3. Se considera necesario tener una cuenta de Google con la facturacion de Google

Cloud Platform activa, ya sea por la prueba gratuita o un método de pago real.

9.1.3. CONSTRUCCION DEL EJECUTABLE DE NUESTRA APLICACION

Debemos introducir el plug-in de maven en el fichero pom.xml del médulo core como
se muestra en la siguiente figura:

<= spiskskokskskokoksksokskekokakokskokskkokskkskokskkokokskokokskakokokskakkokokskokskkokokskakokskokokskkkok
<!—— BUILD PROJECT -—>
<build>
<finalName>PriceHunt</finalName>
<plugins>
<plugin>
<groupId>org.springframework.boot</groupId>
<artifactId>spring-boot-maven-plugin</artifactId>
<executions>
<execution>
<id>repackage</id>
<goals>
<goal>repackage</goal>
</goals>
</execution>
</executions>
</plugin>
</plugins>
</build>

Figura 67. Insercion del plug-in de maven para Spring Boot
Esta configuracién va a crear un paquete con el nombre PriceHunt para poder ser
ejecutado desde la linea de comandos (47).
A continuacién, desde el entorno de programacion Eclipse, se crea una configuracion
de ejecucion maven como la de la siguiente imagen. Se selecciona el proyecto
PriceHunt_Server (el proyecto que acoge los diferentes médulos) como directorio base y

se introduce “package” en “Goals”.
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Run Configurations

Create, manage, and run configurations

>

froEX B3

[ Generic Server

E Generic Server(External Launt
M Gradle Project
n Grunt
Gulp

[ HTTP Preview

8 J2EE Preview

Java Applet

Java Application

Ju JUnit

jﬁ JUnit Plug-in Test

@ Launch Group

¥ m2 Maven Build
m2 PriceHunt_Server

) Node.js Application

4 0SGi Framework

& PHP Built-in Server

5] PHP CLI Application

E PHP Web Application

§ Pivotal tc Server

RAP Application

E RWT Application

v @ Spring Boot App
® core - CoreApplication

€2 Spring Boot Devtools Client
Juy Task Context Test

4 XSL

Filter matched 32 of 32 items

Name: PriceHunt_Server

m.\ JRE} § Refreshﬁ B Source) = Envimnmenq =] Common)

Base directory:

${project_loc:PriceHunt_Server}

| Offline | Update Snapshots

 Debug Output | Skip Tests | Non-recursive

Resolve Workspace artifacts
1 Threads

Parameter Name Value

Maven Runtime: =~ EMBEDDED (3.6.1/1.12.0.20190529-1915)

Workspace...
Goals: package
Profiles:
User settings:
Workspace...

File System... Variables...
File System... Variables...
Add...

Configure...

)

Close

Figura 68. Creacion de la configuracion de ejecucion maven

Finalmente, se ejecuta dicha configuracion. Por consola se puede comprobar que el

paquete se ha creado correctamente.

-
i
S
e

Run Configurations...
n  Organize Favorites...

Run As B

Upiu=cps L. LEtEnatitd. L1ys. user<y gl

Figura 69. Ejecucién de maven
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iiﬁ#éi ——— spring-boot-maven-plugin:2.1.2.RELEASE: repackage (repackage) @ core —-—
[INFO] Replacing main artifact with repackaged archive

[INFO]

[INFO] Reactor Summary for PriceHunt 1.0.0:

[INFO]

[INFO] PriceHunt ..uivevucvnsnensnesnsnnnsnnnnsnnnnnnsnnnnns SUCCESS [ 0.003 s]
[INFO] bbdd_aCCESS wrusunnnsnsnsnnsnssnnsnnsnsnnsnnnsnsnnss SUCCESS [ 0.997 sl
[INFO] USer sivivnuernnnssnnnnnnnnnsnnnnsannnssannnsnnnnnns SUCCESS [ 0.196 s]
[INFO] SCraping «ueeessssessesssasssssnssassnnsnsnnnnnnnnss SUCCESS [ 0.237 s]
[INFO] COM€ wuveuusnnnnsnnnssnnnssnnssnnnssnnsnnnssnnnsnnns SUCCESS [ 1.278 s]
[INFO]

[INFO] BUILD SUCCESS

[INFO]

[INFO] Total time: 2.931 s
[INFO] Finished at: 2020-06-11T19:59:03+02:00
[INFO]

Figura 70. Mensaje por consola tras construccion correcta del paquete JAR
9.1.4. CREACION DE LA IMAGEN

Para la creacién de la imagen con Docker, debemos situarnos en el directorio principal
del proyecto, la carpeta PriceHunt Server, y crear un fichero Dockerfile como el
especificado en el apartado 9.2.1 del ANEXO Il. DOCUMENTOS DE CONFIGURACION
DE DOCKER.

Desde el terminal, ejecutamos el siguiente comando para ejecutar Docker y construir

la imagen:

docker build -t <nombre de usuario>/price_hunt:1.0 <path del fichero Dockerfile>

(43)
Este comando crea una imagen etiquetandola con el nombre <nombre de usuario de

Docker Hub>/Price_hunt:1.0 a partir del archivo Dockerfile indicado.

9.1.5. SUBIR LA IMAGEN A UN REPOSITORIO EN DOCKER HUB

Para subir la imagen creada a un repositorio publico en Docker Hub es necesario tener
creada una cuenta en la plataforma. Desde el terminal, iniciamos sesion en Docker con la
cuenta creada introduciendo el siguiente comando e ingresando las credenciales cuando

sea requerido.

docker login

A continuacion, se sube la imagen introduciendo el siguiente comando:

docker push <nombre de usuario>/Price_hunt:1.0
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Tras unos minutos, la imagen queda subida al repositorio y es accesible desde
cualquier dispositivo. En la siguiente figura se muestra la imagen que va a ser utilizada en

adelante en este tutorial desde la web de Docker Hub.

® mclj0o004/ price_hunt

Aplicacién servidor del servicio Price Hunt. Maria del Carmen Llobregat Jiménez ~ #'

(© Last pushed: a few seconds ago
Figura 71. Imagen de Price Hunt subida a Docker Hub
9.1.6. CREAR UNA MAQUINA VIRTUAL EN GOOGLE ENGINE

Una vez se tenga una cuenta Google con la facturacion activa en GCP, entramos
en la consola de la plataforma y buscamos en la barra lateral izquierda el menu Compute
Engine > Instancias de VM. Seleccionamos “crear” en pantalla que se nos abre.

= Google Cloud Platform Instancias de VM

Grupos de instancias {
# Inicio

Plantillas de instancias

Los elementos fijados

; o S i
aparecen aquf X Nodos de tnico propietario

n Ayuaa - - - o
Imagenes de la maquina

© 1AMy administracién > Discos

" Capturas t

@ Primeros pasos u
Imagenes

\ , Seguridad > TPUS

Anthos > Migracién en Compute Engine

Descuentos por uso confirmado
(@ reCAPTCHA Enterpri...

Metadatos
COMPUTE Comprobaciones estado |
A N Zonas
‘®- App Engine > !
Grupos de puntos de conexién de red
{£}  Compute Engine > | operaciones
& Kuberetes Engine > Andlisis de seguridad
Gestion de parches de SO

(+) Cloud Functions
Configuracion

)) Cloud Run &

== Traza |

Figura 72. Compute Engine en la consola de Google Cloud Platform

Compute Engine
Instancias de VM

Compute Engine permite utilizar méquinas virtuales que se ejecutan
en la infraestructura de Google. Crea microméquinas virtuales o
instancias grandes que ejecuten imégenes de Debian, de Windows
o de otro tipo estandar. Crea tu primera instancia de VM e impértala
con un servicio de migracién, o bien prueba el inicio répido para
crear una aplicacién de ejemplo.

O Importar 0  Usar inicio rapido

Figura 73. GCP Console, crear VM
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A continuacion, se debe introducir la configuraciéon de la maquina virtual (VM). Se
debe seleccionar un nombre para la instancia, la region y la zona. Estos parametros no
seran editables a posteriori.

También hay que seleccionar la configuracion de la maquina, que dependera de las
necesidades del servicio. Para este trabajo se ha dejado la configuracion por defecto que

se muestra en la siguiente imagen.

Nombre
El nombre es permanente.

price-hunt-server

Etiquetas
=+ Afiadir etiqueta
Region Zona
La region es permanente. La zona es permanente.
europe-west1 (Bélgica) v europe-west1-b v

Configuracion de la maquina
Familia de méaquinas
Uso general Con memoria optimizada
Optimizada para la computacién

Tipos de maquinas para cargas de trabajo habituales, optimizadas en cuanto al
coste y a la flexibilidad

Serie
N1 N

Con la tecnologia de la plataforma de CPU Intel Skylake o de uno de sus
predecesores

Tipo de méaquina

n1-standard-1 (1 vCPU, 3,75 GB de memoria) v

vCPU Memoria

1 3,75GB
SN

Plataforma de CPU y GPU
Contenedor

Desplegar una imagen de contenedor en esta instancia de VM. Mas
informacion

Figura 74. GCP, Configuracion VM 1

Para el disco de arranque se selecciona el sistema operativo optimizado para
contenedores. Este sistema operativo viene con Docker y otras herramientas
preinstaladas.

Es importante seleccionar las casillas que habilitan el trafico HTTP. Estas casillas

anaden reglas al cortafuegos de la maquina para permitir dicho trafico.
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Contenedor
Desplegar una imagen de contenedor en esta instancia de VM. Méas
informacién

Disco de arranque

——M  Nuevo disco persistente estdndar de 10 GB

Imagen

Container-Optimized OS 69-10895.385.... Cambiar

Identidad y acceso de API|
Cuenta de servicio

Compute Engine default service account v

Alcance del acceso

® Permitir el acceso predeterminado
Permitir el acceso completo a todas las APl de Cloud
Definir acceso para cada API

Cortafuegos
Anade reglas de cortafuegos y etiquetas para permitir tréfico de red concreto de Internet

v/ Permitir el trafico HTTP
v/ Permitir el trafico HTTPS

Administracion, seguridad, discos, redes, Unico propietario

Se utilizard tu crédito de la version de prueba gratuita para esta instancia de VM.
Nivel gratuito de GCP [7

Crear Cancelar

Figura 75. GCP, Configuraciéon VM 2

En la parte derecha de la ventana, Google nos muestra una estimacién del coste
de la instancia con los parametros que se han seleccionado.

Te quedan 271,258484 € de crédito de la version de prueba gratuita.
Precio mensual estimado: 27,13 $
Eso significa 0,037 $ por hora

Paga por lo que uses: facturacién por segundos, sin gastos por adelantado.

Elemento Costes estimados
1vCPU con 3,75 GB de memoria 38,18 $/mes
Disco persistente estandar de 10 GB 0,40 $/mes
Descuento por uso continuado -11,45 $/mes
Total 27,13 §/mes

Precios de Compute Engine [7

Menos

Figura 76. GCP, estimacion precio VM
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6.1.7. DESPLIEGE DE LA APLICACION

Una vez creada la maquina virtual, nos conectamos a ella mediante SSH.

Nombre ~ Zona Recomendacién Usada por IP interna IP externa Conectar
(V) europe- 10.132.0.7 (nic0) 34.77.156.181 [7 SSH ~
price- west1-

hunt- b

server

Figura 77. GCP, Instancia de VM

Desde la parte superior derecha de la ventana que se nos abre, seleccionamos el
menu de configuracion y subir archivo, como se muestra en la Figura 78. A continuacion,
debemos subir a la maquina virtual el archivo docker-compose.yml que se encuentra en
la seccién 9.2.2 del ANEXO Il. DOCUMENTOS DE CONFIGURACION DE DOCKER.

Temas de color

Tamafio del texto >
Fuente >
Configuracioén de copia >
Configuracion del teclado >
Subir archivo

Descargar archivo

Detalles de la instancia
Conexion nueva a price-hunt-server
Cambiar el nombre de usuario de Linux

Como copiar y pegar

Enviar comentarios

Figura 78. GCP, SSH, Subir archivo

Aunque la VM viene con Docker instalado, para el despliegue de nuestra aplicacion

multicontenedor necesitamos instalar Docker Compose con el siguiente comando:

docker run docker/compose:latest

Una vez instalado, se utiliza el siguiente comando para levantar la aplicacién:

Docker run —rm \
-v /var/run/docker.sock:/var/run/docker.sock \
-v “$PWD:$PWD” \
-w="$§PWD” \

docker\compose:latest up
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e -v /var/run/docker.sock:/var/run/docker.sock permite al contenedor de Docker
Compose tener acceso al servicio Docker.
e -v"$PWD:$PWD" permite que el directorio actual sea accesible al contenedor

e -w="$PWD" cambia el directorio de trabajo al directorio actual

Ya tendriamos la aplicacién corriendo en la maquina virtual.
Si queremos acceder a la base de datos MySQL desde fuera de la maquina virtual,
para conectarnos con Workbench, por ejemplo, debemos afadir una nueva regla al

cortafuegos que permita dicho trafico.

9.2. ANEXO Il. DOCUMENTOS DE CONFIGURACION DE
DOCKER

9.2.1. DOCKERFILE

9.2.1.1. Contenido

FROM openjdk:8
RUN apt-get update

ARG JAR_FILE=core/target/PriceHunt.jar
ARG PROXY_LIST_FILE=core/proxyList.txt
COPY ${JAR_FILE} app.jar

COPY ${PROXY_LIST_FILE} proxyList.txt

EXPOSE 8080

ENV PHANTOMJS_VERSION 2.1.1

RUN wget —q -0 phantomjs.tar.bz2 https://bitbucket.org/ariya/phantomjs/downloads/phantomjs—$PHANTOMIS_VERSION-linux-x86_64.tar.bz2 \
&& tar -f phantomjs.tar.bz2 -xj phantomjs—-$PHANTOMJS_VERSION-linux-x86_64/bin/phantomjs \
&& mv phantomjs—-$PHANTOMJS_VERSION-1linux-x86_64/bin/phantomjs /usr/local/bin/ \
&& rm -rf phantomjs—$PHANTOMJS_VERSION-1linux-x86_64 phantomjs.tar.bz2

RUN cat /dev/null > /etc/ssl/openssl.cnf

ENTRYPOINT ["java","-jar","/app.jar"

Figura 79. Configuracién Dockerfile
9.2.1.2. Anadlisis del contenido

El fichero Dockerfile contiene las instrucciones para la creaciéon de una imagen y el
despliegue del contenedor de dicha imagen. El fichero utilizado para este trabajo contiene
las siguientes instrucciones: (48)

1. Utilizar la openJDK versién 8 como imagen de partida para la construccion de esta
imagen.

Actualiza los paquetes disponibles y sus versiones.

Crea los argumentos JAR_FILE y PROXY_LIST_FILE con sendos valores por defecto.

Estos valores podran ser sobrescritos desde la linea de comandos al ejecutar el

comando de construccion.
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Copia el fichero JAR como app.jar

Copia el fichero proxyList.txt

Expon el puerto 8080 (el puerto por defecto de Tomcat)
Crea una variable de entorno con la versién de PhantomdJsS.

Descarga, descomprime e instala PhantomJS. Al acabar elimina el fichero comprimido.

© ©®© N o 0 b

Vacia el fichero openssl.cnf. Dicho fichero creaba problemas con el ejecutable de
PhantomJsS.

10. Configura el contenedor como un ejecutable que ejecute el comando “java -jar /app.jar”.
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9.2.2. DOCKER-COMPOSE.YML

9.2.2.1. Contenido

image: mysql:8.0

i
SE: 'PriceHunt’
'pricehuntusername’
'"PriceHunt_Password’
'rootpassword"

- mysqlserver
volumes:
— my—db:/var/lib/mysql

)ric eNUNT_Service.
image: mclj0004/price_hunt:1.0
estart: on-failure
. _ '80:8080"

— pricehunt_network

Figura 80. Configuracién Docker-compose.yml

101



9.2.2.2. Analisis del contenido

El fichero docker-compose.yml define las redes, servicios y volumenes que se van a

desplegar en la aplicacion y los parametros para hacerlo. El fichero utilizado en este trabajo

esta definido bajo la versién 3 de formatos de documentos Compose y define los siguientes

elementos: (49)

Redes:

o pricehunt_network:

Servicios:
o bbdd:

Define una red a la que nombra de esa forma.

Este servicio va a desplegar la imagen MySQL version 8.

Define unas variables de entorno que indican qué base de datos
crear, la contrasefa del usuario root y un usuario de acceso con
su contrasenfa.

Expone el puerto 3306, el puerto por defecto de MySQL, para
que sea accesible desde fuera del contenedor.

Mapea el puerto 3306 del contenedor con el mismo puerto de la
maquina, de manera que accediendo al puerto 3306 de la
maquina virtual estamos conectando con este contenedor.

El servicio esta conectado a la red anteriormente creada con el
alias “mysqlserver”’. Esta es la direccion configurada en la
aplicacion servidor para el acceso a la base de datos, como se
ve en el apartado 9.1.2.

EL servicio hace uso del volumen “my-db”.

o pricehunt_server:

Volumenes:

Este servicio va a desplegar la imagen mclj0004/price_hunt:1.0,
que es la imagen que hemos creado en el apartado 9.14 y
subido a Docker Hub en el apartado 9.1.5.

El servicio va a reiniciarse en caso de fallo. Esto se debe a que
la aplicacion necesita la base de datos para iniciarse
correctamente y no es posible indicar en esta version 3 el orden
de despliegue de los contenedores.

Mapea el puerto 8080 expuesto en la imagen con el puerto 80 de
la maquina virtual.

El servicio se encuentra conectado a la red “pricehunt_network”
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o my-db:

= Se ha creado un volumen para el servicio bbdd.

9.3. ANEXO Ill. MANUAL DE INSTALACION DE LA APLICACION
ANDROID

9.3.1. SOFTWARE EMPLEADO

A continuacion, se detallan las versiones del software utilizado durante el desarrollo
de este trabajo:
e Android Studio: 3.5
¢ Android: 6.0 (SDK 23) o superior.

9.3.2. REQUISITOS PREVIOS

Antes de la construccion e instalacién de la aplicacion debe de haberse realizado
estos pasos previos:

1. Tener un certificado de produccién en un almacén de claves (o key store) para
firmar el APK o el Bundle de la aplicacion. Android Studio te ayuda a crearlo en
“Build” > “Generated Signed Bundle/APK...” > “next” > “create new...” y rellenando
los datos.

2. Revisar la configuracion de la direccion del servidor y el identificador OAuth en la

clase CommunicationUtils.

9.3.3. CONSTRUCCION DE LA APLICACION

Para construir la aplicacion, desde Android Studio seleccionamos “Build” >
“Generated Signed Bundle/APK...".
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m Run Tools VCS Window

“\ Make Project 3BFo |
Make Module 'app'

1

Edit Build Types...

Edit Flavors...

Edit Libraries and Dependencies...
Select Build Variant... |

L

Build Bundle(s) / APK(s) »
Generate Signed Bundle / APK...
Analyze APK...

Deploy Module to App Engine...

Clean Project

Rebuild Project

S e d

mrrrrr rr e - e s ox oxad

Figura 81. Android Studio. Generar APK 1

Para comenzar, tenemos que seleccionar entre App Bundle o APK. Un Android APP
Bundle es archivo de la aplicacion firmado para subirlo a las tiendas de aplicaciones. Un
APK es un archivo firmado de la aplicacion mas pesado para despliegue directo en los
dispositivos. En este caso se ha seleccionado APK ya que no se va a subir la aplicacion a
la tienda.

| NON ) Generate Signed Bundle or APK

() Android App Bundle

Generate a signed app bundle for upload to app stores for the following benefits:

® Smaller download size
® On-demand app features
® Asset-only modules

Learn more

O APK

Build a signed APK that you can deploy to a device

1 ? Cancel Previous m

Figura 82. Android Studio, Generar APK 2

Después, tenemos que introducir los datos del almacén de claves. Si aun no se

dispone de él es posible crear uno seleccionando “create new ...” y rellenando los datos.
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[ JON ) Generate Signed Bundle or APK

Module -

Key store path regatjimenez/Desktop/PriceHuntExtras /KEYS/releaseKeyStore
Create new... Choose existing...
Key store password eeeccccee

Key alias pricehunt

[f

Key password Ty

Remember passwords

? Cancel Previous m

Figura 83. Android Studio, Generar APK 3

Finalmente, seleccionamos la carpeta de destino, la version de lanzamiento o
desarrollo segun corresponda y la version de la firma. Se ha seleccionado la version 1 ya
que la versién 2 es mas avanzada y no funcionaba en los dispositivos mas antiguos.

[ NON ) Generate Signed Bundle or APK

Destination Folder: ' /Users/mcllobregatjimenez/Desktop/PriceHuntApp/app

debug

release

Build Variants:

Signature Versions: V1 (Jar Signature) [ ] V2 (Full APK Signature) Signature Help

? Cancel Previous m

Figura 84. Android Studio, Generar APK 4
9.3.4. INSTALACION DE LA APP EN EL DISPOSITIVO

Una vez construido el APK, debemos introducir el archivo en el dispositivo en
cuestion. A continuacion, abrimos el fichero y seguimos el flujo de instalacion mostrado en

las siguientes imagenes.
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'  Price Hunt

¢Quieres instalar esta aplicacion? No
requiere accesos especiales.

NCE

Figura 85. Confirmacion de instalacion del APK

m Price Hunt

Instalando...

Figura 86. Instalacion del APK
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' Price Hunt

v/ Aplicacion instalada

LISTO ABRIR

Figura 87. APK instalado

Es posible que durante el proceso o en la primera iniciacién aparezca un mensaje

de advertencia de que la aplicacién no procede de una fuente oficial.

9.4. ANEXO IV. OBTENCION DE LOS IDENTIFICADORES DE
CLIENTE PARA EL PROTOCOLO OAUTH 2.0

En este anexo se expone en qué consiste el protocolo OAuth que utiliza Google para
la funcionalidad de Google Sign In y como obtener los identificadores necesarios para

integrar esta funcionalidad con nuestra aplicacion.

9.4.1. ;QUE ES OAUTH 2.0?

OAuth 2.0 es un framework de autorizacion, que permite a aplicaciones de terceros,
como la de este TFG, el acceso a las cuentas de usuario de otros servicios, en este trabajo
las cuentas Google (50).

En este protocolo intervienen tres partes:

e El usuario final: es el duefio de la cuenta de usuario en cuestion y decide si
quiere dar permiso a la aplicacién a sus datos en funcién de un ambito o
scope.

e El cliente: es la aplicacién que quiere obtener los datos del usuario. Para
ello, redirige al usuario a la API de la fuente donde este tiene que dar la
autorizacion. En este trabajo seria la aplicacion de Price Hunt, que redirige

al usuario al pulsar en el boton de Google Sign In de la Figura 14.
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e EIl servidor de recursos y autorizacion: Es el servidor de la fuente de
informacion. Contiene los datos de las cuentas de usuario y, al verificar los
datos del cliente por el flujo mencionado anteriormente, emite tokens de
acceso a la aplicacién cliente. Esta parte suele conocerse como API del
servicio. En este TFG, Google representa este rol y, mediante el flujo de
autenticacion de la Figura 15 verifica la identidad del usuario y emite el token
ID que utiliza Price Hunt para las autenticaciones.

Para poder hacer uso de este protocolo, es necesario configurar los datos de la
aplicacion en la Consola de Google para que nos proporcione un identificador con el que
hacer uso del mismo.

En el caso de la aplicacion Android, no es necesario especificar el identificador ya
que Google reconoce la aplicacion por el nombre del paquete y el hash SHA -1 del
certificado con el que ha sido firmada. Sin embargo, es necesario especificar el identificador

de cliente del servidor de back-end con el que se va a realizar la autenticacion.

9.4.2. OBTENCION DE LOS IDENTIFICADORES DE CLIENTE OAUTH 2.0

Las aplicaciones Android, durante su desarrollo, se firman con un certificado por
defecto que tiene Android Studio, sin embargo, para construir el APK o el Bundle, se firman
generalmente con otro certificado diferente. Por ello, todo este proceso deberia de repetirse
dos veces, con el hash SHA-1 del certificado de desarrollo y con el del certificado de
produccién.

Durante la creacion del primer identificador para la aplicacion Android se generara
de forma automatica el identificador para el servidor de back-end.

Obtener los identificadores del protocolo OAuth 2.0 es muy sencillo desde la

documentacion de Google sobre Google Sign In (38)

Configure a Google API Console project

To configure a Google API Console project, click the button below, and specify your app's package name when prompted.
You will also need to provide the SHA-1 hash of your signing certificate. See Authenticating Your Client for information.

Figura 88. Configurar proyecto de Google API Console

En primer lugar, debemos seleccionar el proyecto referente a nuestra aplicacion. Si

no tenemos aun el proyecto creado, puede crearse desde este paso.
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Configure a project for Google Sign-in

Price Hunt ¥

CANCEL NEXT

Figura 89. Configurar proyecto de Google API Console, seleccionar proyecto

A continuacién, indicamos que el cliente es para acceder desde una aplicacion
Android e introducimos el nombre del paquete y el hash SHA-1 del certificado de
produccion. El nombre del paquete se encuentra en el archivo AndroidManifest.xml.
Podemos obtener el hash del certificado a través del terminal de nuestro equipo,

introduciendo el siguiente comando y la contrasefia del almacén de claves:

keytool -keystore <path al keystore de la clave> -list -v

Configure your OAuth client
Android v

Signing-certificate fingerprint
Add your package name and SHA-1 signing-certificate fingerprint to restrict usage to your Android
apps. Learn more

Get the package name from your AndroidManifest.xml file. Then use the following command to get
the fingerprint:
keytool -keys path-to-debug production-key -list -v

Package name *

epsl.telematica.tfg.pricehunt

SHA-1 signing certificate *

CANCEL CREATE

Figura 90. Configurar cliente OAuth

Al finalizar, en la consola de la APl podemos ver que se ha creado el identificador.
En la siguiente imagen se muestran los 3 identificadores en la consola: el de Android
de desarrollo, el de Android de produccion y el autogenerado para la autenticaciéon con el

servidor.

IDs de cliente de OAuth 2.0

|:| Nombre Fecha de creacién Tipo ID de cliente

[0  OAuthclient 12 jun. 2020 Android 679695278296-2621. . . 3] VA B 4

O  OAuthclient 2 jun. 2020 Android 679695278296-90d1. . . [n] VA B 4

O  Webclient (Auto- 2 jun. 2020 Aplicacién 679695278296-iev2. . . n] VA I 4
created for web

Google Sign-in)

Figura 91. Identificadores de cliente de OAuth 2.0
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