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Resumen

El objetivo de este proyecto es el disefio e implementacion de una aplicacion web que per-
mitird a sus usuarios consultar informacién general sobre peliculas. Ademas, podran puntuar
y recomendar peliculas a otros usuarios.

La aplicacion resultante sera una red social basada en peliculas. Permitira conocer las
opiniones de otros sobre peliculas que ya ha visto, o permitira a sus usuarios descubrir nuevas
que ver.

Los usuarios administradores podran gestionar las peliculas y otros usuarios registrados
en la aplicacion. Ademas, también se les permitira registrar nuevos.

La metodologia empleada para el desarrollo de este proyecto ha sido una versién simpli-
ficada del Proceso Unificado de Desarrollo Software. Se trata de un desarrollo iterativo e incre-
mental en el que, en cada iteracion se realiza un ciclo completo de las fases de analisis, diseflo,
implementacién y pruebas para ir afiadiendo nuevas funcionalidades progresivamente hasta
alcanzar el objetivo establecido.

Para la fase de desarrollo del proyecto se van a utilizar tecnologias enfocadas a una arqui-
tectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Una de ellas sera la tecnologia Java EE con apoyo
en el framework Spring, concretamente en la herramienta Spring Boot para simplificar el desa-
rrollo del subsistema que expone e implementa las operaciones del servicio. En la parte de la

interfaz de usuario se va a utilizar la libreria de Javascript de codigo abierto React

Abstract

The objective of this project is to design and implement a web application that allow
users consult general information about movies. In addition, users will be able to rate and
recommend movies to other users.

The resulting application will be a movie-based social network. It will allow users to know
the opinions of other users about movies that they have already watched or it will also allow
users to discover new movies to watch.

Administrator users can manage the movies and users registered in the application. In
addition, they will also be allowed to register new ones.

The methodology used for the development of this project has been a simplified version
of the Unified Software Development Process. It is an iterative and incremental development in
which, in each iteration, a complete cycle of the phases of analysis, design, implementation
and testing is carried out to gradually add new functionalities until reaching the established

objective.



For the development phase of the project, technologies focused on an Model-View-Controller
(MVC) architecture will be used. One of them will be the Java EE technology with help of the
Spring Framework. More specifically, the Spring Boot tool will be used to ease the development

of the server part. In the part of the user interface it will be used the open-source JavaScript

library React.

Palabras clave:

« Pelicula

MVC
Java
Maven
React
API
Web

Spring

Keywords:

« Movie
« MVC
« Java

« Maven
+ React
« API

« Web

» Spring






Indice general

1 Introducciéon 1
1.1 Motivacion . . . . . . . . L e e e 1
1.2 Alcance yobjetivos . . . . . ... 1
1.3 Estructuradelamemoria . . . .. ... ... ... ... .. ... ... ... . 2

2 Herramientas y tecnologias utilizadas 5
2.1 Lenguajes de programacion . . . . . . . . . ... e 5

211 JavayJavaEE . . . . ... 5
2.1.2  JavaScript . . . ..o e 6
2.1.3  CSS .. e e 6
214  LaTex . . . . . . o o i e 7
2.2 Frameworks ylibrerias . . . . .. ... ... . L 7
221 SPring . . . ..o e e 7
222 Reactjs . . . . . . e 9
2.3 Herramientasdedesarrollo . . . . ... ... ... ... ... ... ...... 9
231 EclipseIDE . . . . ... 9
23.2 Sublime Text . . . . . . . . . . e 10
233 Maven . . ... e e e 10
234 Git . . e e e 10
235 SQuirreLSQL Client . . . . . . . ... ... . ... . 11
236 Overleaf . . . . ... . . .. . . e 11
237 Postman . . . .. ... 11
2.4 Sistemas de Gestion de Basesde Datos . . . . .. ... ... .......... 11
241 MYSQL. . . o oo, 11
25 APIs. . . e 12
251 OMDDbAPL. . . . . e e 12
2.6 Otros . . . . . i e e 12



Indice general

2.6.1 HTTP . . . . e e 12
262 JSON . o o oo 12
263 REST . . . . . e 12
Analisis de viabilidad 13
3.1 Viabilidad econémica . . . . .. .. ... L 13
3.2 Viabilidad técnica . . . . . ... 14
3.3 Viabilidaddemercado . . . . . ... ... 14
Introduccion al desarrollo realizado 15
4.1 Arquitectura global del sistema . . . . . ... ... ... ... . ... 15
4.2 Metodologia utilizada . . . . . ... ... Lo 17
4.2.1 Rational Unified Process . . . . .. .. ... ... ... .. ....... 17
422 Tteraciones. . . . . . . . i i e e e 19
Planificacion y analisis de costes 23
51 Recursos . . ... .. ... 23
5.1.1 Recursoshumanos . ... ... ... .. ... ... .. .. ..., 23
5.1.2  Recursostécnicos . . . . . . . . .o i e 24
5.2 Panificacionycostes. . . . . . ... 24
Requisitos del sistema 29
6.1 Especificacion derequisitos . . . . . . . .. ..o 29
6.1.1 Requisitos funcionales . . . .. ... ... ... oL, 29
6.1.2 Requisitos no funcionales . . . . ... ... .. ... ... 0., 30
6.2 ACLOTES . . . . . . . e e 30
6.3 Casosdeuso . . . . ... e e 33
6.3.1 Casosdeusodeusuarios . . . . . ... ... .. ..., 33
6.3.2 Casosdeusodepeliculas .. ... ... ... ... ... ... 42
Diseiio de la aplicaciéon 53
7.1 Patronesdedisefio. . . . . . ... ..o 53
7.1.1  Model-View-Controller . . . . . . ... ... . ... ... ... ... . 53
712 Facade . . . ... .. 54
7.13  Repository . . . . . . . .. e 54
7.1.4  Data Transfer Object (DTO) . . . . .. ... . ... . ... ... .... 54
7.1.5 Inversion of Control (IOC) . . . . .. ... ... ... .......... 55
7.1.6  Page-by-Pagelterator . ... ............... .. ...... 55
7.2 Arquitecturadel sistema . . ... ... ... Lo o 55

ii



INDICE GENERAL

721 Modelo. . . . ..
7.22 Controlador . . . . . .. ...
723 Vista ..o e
7.3 Integracion con OMDb APT . . . . . . . .. ... .. ... ... .
8 Implementacion y pruebas
8.1 Softwarerequerido . . .. ... ... ...
8.2 Estructuradel proyecto . . . . .. .. ..
8.2.1 EstructuraproyectoJava . . . . ... ... ... ... .
8.2.2  Estructura proyectoReact . . .. ... ... ... .. ... ... ..
8.3 Instrucciones de compilaciéon y ejecucion . . . . .. ... L.
84 Pruebas . . . . . ...
8.4.1 Pruebasunitarias . . . ... ... ... L L oo
8.4.2 Pruebasdeintegracion . . . . ... ... Lo o oL
843 Pruebasdesistema . ... ... ... ... ... ...
8.44 Pruebasdeaceptacion . . .. ... ... Lo L.
9 Conclusiones
9.1 Conclusiones . . . . . . . . . .
9.2 Futuraslineasdetrabajo . ... ... ... ... ... . ... . . ...
A Glosario de acronimos
B Glosario de términos
C API Rest
Bibliografia

1ii

71
71
72
72
74
76
77
77
77
77
77

79
79
80

83

85

87

99



Indice general

iv



Indice de figuras

4.1
4.2

5.1
5.2
53
5.4
5.5
5.6

6.1

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5
7.6
7.7
7.8
7.9
7.10
7.11
7.12
7.13
7.14
7.15
7.16

Arquitectura General del Sistema . . . . . . ... ... ... . ... ... .. 17
Fases Rational Unified Process . . . . ... .. ... ... ... ......... 18
Diagrama de Gantt - Detalle iteraciones 1 . . . . . . .. ... ... ... .... 25
Diagrama de Gantt - Detalle iteraciones 2 . . . . . .. . ... ... .. ..... 25
Diagrama de Gantt - Detalle iteraciones 3 . . . . .. ... ... ......... 26
Diagrama de Gantt - Detalle iteraciones 4 . . . . . ... ... ... .. ..... 26
Diagrama de Gantt - Detalle iteraciones 5 . . . . . . .. ... ... ....... 27
Diagrama de Gantt - Iteraciones . . . . . . . ... ... .. ... ... 27
Diagramadeactores . . . . . . . . . ... e 31
Diagrama de entidades persistentes . . . . . .. ... .. Lo L. 56
Diagrama de repositorios . . . . . . ... ... L Lo Lo 58
UserRepository . . . . . . . . . e 59
ActivityRepository . . . . ... o oo o 59
TypeOfActivityRepository . . . . .. ... . . 59
RoleRepository . . . . . . . . . . . 59
ScreenwritterRepository . . . . ... .. o oo oo 59
RateMovieUserRepository . . . . .. . .. ... . . 60
GenreRepository . . . . . . . . ... 60
ReviewRepository . . . . . . . . . e 60
DirectorRepository . . . . . . . . . ... 60
MoviePosterRepository . . . . . . . ... L 60
ActorRepository . . . . . . . L 61
MovieRepository . . . . . . . . oo 61
MovieService . . . . . ... L 62
UserService. . . . . . . .. 63



Indice de figuras

7.17
7.18
7.19
7.20
7.21
7.22

8.1
8.2

ActivityService . . . . . . .. L 63
ActorService . . . . .. L. e e 64
ReviewService . . . . . . . . . . L e 64
GenreServiCe . . . . . ..o e e e e e e e 64
MoviePosterService . . . . . .. ... Lo 65
OmdbApiService . . . . . . . ... 65
Estructura proyecto Java . . . . . ... ... ... oo 0oL 73
Estructura proyectoReact. . . . . . . ... ... L oo 75

vi



Indice de cuadros

6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.7
6.8
6.9
6.10
6.11
6.12
6.13
6.14
6.15
6.16
6.17
6.18
6.19
6.20
6.21
6.22

C1
C.2
C3
C4

CU-101: Registrar usuario . . . . . . . . ... ..o oo oo 33
CU-102: Iniciar SeSi0n . . . . . . . . . oo it 34
CU-103: Cerrar sesion . . . . . . . . . o v v i i i it e e 34
CU-104: Ver perfildeusuario . . . . .. . ... . .. . .. 35
CU-105: Crear usuario . . . . . . . v v v v v v v v i 36
CU-106: Modificar usuario . . . . . ... ... . L 37
CU-107: Eliminar usuario . . . . . . .. . . . ittt 38
CU-108: Seguir a UN USUATIO . . . v v v v v v v v vt e e e e e e 39
CU-109: Dejar de seguir a un usuario . . . . . . . . . . oo v vt v v oo .. 39
CU-110: Cargar actividad reciente de usuarios seguidos . . . . . ... ... .. 40
CU-111: Mostrar pantalla actividades recientes . . . . . .. ... ... ... .. 41
CU-201: Crear pelicula . . . ... ... ... .. ... ... .. .. ...... 42
CU-202: Modificar pelicula . . . . ... .. ... .. o 43
CU-203: Eliminar pelicula . . . . ... ... ... ... .. . . ... 44
CU-204: Ver detalle de pelicula . . . . . ... ... ... ... ... ..., 45
CU-205: Puntuarunapelicula. . . . ... ... ... . .. L L oL 46
CU-206: Recomendar una pelicula . . . . .. ... ... ... ... ....... 47
CU-207: Crear critica . . . . . . . o v v v ittt i ettt 48
CU-207: Editarcritica . . . . . ... ... . . L 49
CU-208: Cargar peliculas mejor valoradas . . . . ... ... ... ........ 50
CU-209: Mostrar pantalla mejor valoradas . . . . ... ... ... ....... 51
CU-210: Buscar peliculas en la pantalla mejor valoradas . . . . . ... ... .. 52
Autenticacion de usuarios . . . . ... ..o 87
Registrode usuarios . . . . . . . . . .. Lo 87
Lectura de todas las peliculas . . . . . .. ... ... ... ... ... 88
Registrode peliculas . . . . . . ... ... L 88

vii



Indice de cuadros

C5

C.6

C.7

C.38

C9

C.10
C.11
C.12
C.13
C.14
C.15
C.16
C.17
C.18
C.19
C.20
C.z21
C.22
C.23
C.24
C.25
C.26
C.27
C.28
C.29

Modificacion de peliculas . . . . . . . ... Lo o L 88
Eliminacionde peliculas . . . ... ... ... ... . L o L L. 89
Lectura de todos losusuarios . . . . . ... ... ... .. L L. 89
Registro de usuarios por un administrador . . . ... ... ... ... ..... 89
Modificacién de usuarios . . . . . . ... Lo Lo Lo 90
Eliminacién de usuarios . . . . . . . . .. .. .o L e 90
Lectura de todos los actores . . . . ... ... .. ... ... .. ... 90
Busqueda de peliculas con varios filtros. . . . . . . .. ..o L. 91
Lectura del detalle de una pelicula. . . . . .. ... ... ... ... .. .. ... 91
Puntuaruna pelicula. . . .. .. ... Lo 91
Determinar si un usuario ya ha puntuado una pelicula. . ... ... ... ... 92
Recuperar las peliculas mas vistas. . . . . . . ... ... ... L. 92
Recuperar las peliculas mas valoradas. . . . . . ... ... ... .. ....... 92
Recomendar unapelicula . . . . . ... ... .. oL 93
Recuperar las criticas de una pelicula . . . .. .. ... ... ... L. 93
Determinar si un usuario ya ha creado una critica de una pelicula . . . . . .. 93
Crear una critica de una pelicula. . . . .. ... .. ... ... ... ... ... 94
Determinar si un nombre de usuario esta disponible.. . . . . . ... ... ... 94
Determinar si un email de usuario esta disponible. . . . . ... ... ... ... 94
Recuperar informacion del perfil de un usuario. . . . . . ... ... ... ... 95
Empezar aseguiraunusuario. . . . . . . . ... ... 95
Dejar de seguiraunusuario. . . . . . . . . ... 95
Determinar si ya se esta siguiendoaunusuario. . . ... ... ......... 96
Recuperar las actividades recientes de los usuarios seguidos. . . . . . ... .. 96
Recuperar las actividades recientes de un usuario concreto. . . . . . ... ... 97

viii



Capitulo 1

Introduccion

1.1 Motivacion

En la actualidad existe un creciente auge en el consumo de contenido audivisual en todo
el mundo. Esto es debido, en parte, a la aparicién y popularizacién de las principales platafor-
mas de contenido multimedia en streaming y a su facilidad de uso. Esto sumado también a la
popularizacion de las redes sociales, hace que muchos de los temas de debate en linea tenga

que ver o estén relacionados con peliculas y series de actualidad.

Dentro de este marco, este proyecto pretende crear una aplicacion web en la que se pueda
consultar informacién de peliculas, recomendarlas a amigos o conocidos, puntuarlas, dar ta

opinién y conocer la de otros.

Existen multitud de alternativas en la web que permiten la consulta de informacién de
peliculas y todo el elenco que ha trabajado en ellas, como pueden ser: IMDb, quizas la mas
conocida, Rotten Tomatoes o la web en espafiol mas utilizada, Filmaffinity, etc... Pero lo
que se busca con este proyecto es crear una aplicacion web de peliculas mas centrada en sus
usuarios. Conocer qué peliculas ha visto un usuario, cuéles quiere ver, qué le ha parecido una

pelicula determinada, etc...

1.2 Alcance y objetivos

Este proyecto pretende crear la base de un sistema que consiste en una red social en la que
sus usuarios puedan obtener informacion clara y relevante sobre peliculas. Ademés, también
se pretende que los usuarios puedan registrar su opinién acerca de las peliculas que ha visto y
consultar las opiniones de otros, para poder tener una perspectiva nueva o descubrir nuevas

peliculas que ver.



1.3. Estructura de la memoria

A continuacion se expondran las funcionalidades més relevantes:

+ Gestion de usuarios. Médulo que agrupa las operaciones relacionadas con el alta de
usuarios en el sistema, edicién y eliminacién. Existiran tres tipos de usuario: adminis-

trador, espectador y critico.

+ Gestion de peliculas. Agrupa las operaciones sobre peliculas. Entre ellas se encuen-
tran las operaciones propias de un administrador como agreagar, editar y eliminar in-

formacion sobre ellas. Ademas, también se podran realizar acciones de busqueda.

+ Gestion de criticas. Dentro de la aplicacion se les permitira a los usuarios exponer su

opinién sobre una pelicula mediante la publicacién de criticas sobre ella.

+ Gestion de puntuaciones. En la aplicaciéon también se permitira puntuar una pelicula
con un valor del uno al diez. Calculando la media de todas las puntuaciones de los

usuarios, se obtendra la puntuacién de la pelicula en el sistema.

+ Gestion de seguidores. Los usuarios de la aplicacion tendran la posibilidad de seguir

a otros usuarios con gustos afines en peliculas.

+ Gestion de las actividades de los usuarios. Los usuarios del sistema podran ver en la
pagina principal las actividades mas recientes de otros a los que sigue. Estas actividades
seran de tres tipos: un usuario a empezado a seguir a otro, un usuario ha puntuado una

pelicula o un usuario ha recomendado una pelicula.

+ Gestion de busquedas. Permite la ejecucion de busquedas sobre las peliculas registra-

das en el sistema aplicando diferentes filtros.

1.3 Estructura de la memoria

La presente memoria se ha estructurado en 9 capitulos, 3 apéndices y el apartado de bi-

bliografia. A continuacién se explica brevemente su contenido:

« Capitulo 1: Capitulo en el que se introduce el trabajo, su alcance y sus motivaciones.

 Capitulo 2: Capitulo en el que se exponen y explican las principales herramientas y

tecnologias utilizadas durante el desarrollo.
« Capitulo 3: Capitulo en el que se analiza la viabilidad del proyecto.

« Capitulo 4: Capitulo en el que se explica la arquitectura global del siustema y la meto-

dologia utillizada para el desarrollo.
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« Capitulo 5: Capitulo en el que se realiza la planificacion del proyecto estimando el

coste de las tareas y simulando un proyecto real.

 Capitulo 6: Capitulo en el que se exponen todos los requisitos que debe cumplir el

sistema para ser aceptado.
« Capitulo 7: Capitulo en el que se expone el disefio que se ha realizado para la aplicacion.

« Capitulo 8: Capitulo en el que se explica la implementacion relizada utilizando diversas

herramientas. También se explican los tipos de pruebas realizadas.

« Capitulo 9: Capitulo en el que se desarrollan las conclusiones adquiridas al finaliza el

proyecto y posibles lineas futuras de trabajo.
» Anexo A: Glosario de acrénimos.
« Anexo B: Glosario de términos.
« Anexo C: APIREST.

+ Bibliografia
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Capitulo 2

Herramientas y tecnologias

utilizadas

En este capitulo de la memoria se explicaran, de forma resumida, las tecnologias y herra-

mientas que se han utilizado para la realizacion de este proyecto.

2.1 Lenguajes de programacion

2.1.1 Javay Java EE

El lenguaje de programacion Java [1] es un lenguaje de proposito general, concurrente,
basado en clases y orientado a objetos. El lenguaje esta disefiado para que sea lo suficiente-
mente simple para que el mayor niimero de desarrolladores lo puedan usar de forma fluida. Es
un lenguaje pensado para entornos de produccion y no para entornos de investigacién, por

este motivo, el disefio ha evitado incluir caracteristicas nuevas y no probadas.

El lenguaje de programacion Java es un lenguaje de alto nivel. Incluye gestiéon automatica
del almacenamiento, normalmente utilizando un recolector de basura, para evitar los proble-
mas de seguridad de la desasignacion explicita (como ocurre con los lenguajes C o C ++). El
lenguaje tampoco incluyen ninguna estructura insegura, como pueden ser el acceso a arrays
sin comprobar el indice, ya que este tipo de estructuras podrian provocar un comportamiento

indeseado del porgrama.

Java Platform, Enterprise Edition (Java EE) [2], es un plataforma de desarrollo de aplica-
ciones Java para el &mbito empresarial, que permite un desarrollo méas rapido y sencillo. El
objetivo principal de esta herramienta es proveer a los desarrolladores con una pontente co-

leccion de APIs para acortar el tiempo de desarrollo, reducir la complejidad de la aplicacion y
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mejorar su rendimiento.

La plataforma Java EE es desarrollada por un grupo de expertos a través del programa de-
nominado Java Comnunity Process, creando Java Specification Requests, para definir las distin-
tas tecnologias Java. Esto ayuda a asegurar los estandares de estabilidad y de compatibilidad

entre plataformas.

2.1.2 JavaScript

FJavaScript [3] es un lenguaje de programacion ligero, interpretado y dotado con capaci-
dades para la programacién orientada a objetos. El proposito general del lenguaje es permitir
inlcuir contenido ejecutable en las paginas web. Esto quiere decir que las paginas web ya no
tiene que ser solamente HTML estatico, si no que también pueden incluir programas que in-

teractian con el usuario, controlan el navegador y crean contenido HTML de forma dinadmica.

Cuando un interprete de FavaScript estd incustrado en un navegador web, se denomina
client-side JavaScript o JavaScript del lado cliente. Esta variante de JavaScrtipt es de lejos la
mas utilizada, pero no la Gnica. En general, client-side JavaScript combina las capacidades de
ejecutar scripts del interprete, con el document object model (DOM) definido por el navegador

web.

ECMA define la version estandar del lenguaje JavaScript en su especificacion ECMA-262,
de la cual se disponen diferentes versiones que se han ido actualizando y revisando a lo lar-
go del tiempo. Mientras que la especificacion del DOM ha sido publica por la World Wide
Web Consortium (W3C) que estandariza las caracteristicas que un navegador debe soportar en

relacion a su DOM.

2.1.3 CSS

CSS (Cascading Style Sheets o Estilo en Cascada) [4] es un lenguaje que permite controlar
el aspecto o presentacién de documentos electrénicos definidos con HTML o XHTML. Permi-
te la separacion entre contenido y su presentacion, lo que presenta numerosas ventajas, por
ejemplo obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo.
También mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad del mantenimiento y
permite visualizar el mismo contenido de forma correcta en infinidad de dispositivos diferen-

tes.

Una vez creado el contenido, con CSS se pasa a definir el aspecto de cada elemento como su

color, tamafio, tipografia, separacién vertical y horizontal, posicion de cada elemento dentro
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de la pagina, etc.

2.1.4 LaTex

LaTex [5] es un sistema de preparacion de documentos para la composicion tipografica de
alta calidad. Normalmente se usa para documentos técnicos o cientificos de tamafio mediano

o grande pero es posible utilizarlo para cualquier forma de publicacién

La filosofia de Latex es animar a los autores a no preocuparse demasiado por la apriencia

de sus documentos y méas en su contenido.

2.2 Frameworks y librerias

2.2.1 Spring

Spring Framework [6] es una plataforma Java “ligera” que permite el desarrollo de aplica-
ciones Java centrandose en la propia aplicacioén, delegando en Spring el manejo de la infra-
estructura. Permite la inversion de control (IoC), la inyeccion de dependencias, la gestion de
forma declarativa de la transaccionalidad, el acceso remoto a la 16gica a través de RMI (Java
Remote Method Invocation) o servicios web ademas de una variedad de opciones para la per-
sistencia de datos. Permite también la programacion orientada a aspectos (AOP) y dispone de

un framework completo para crear aplicaciones MVC.

Spring esta diseflado para no ser intrusivo, haciendo que la logica del codigo de tu aplica-
cién generalmente no dependa del framework en si. Ademas es modular, es decir, te permite
utilizar solamente las partes que necesites, sin tener que incorporar también el resto de mo-

dulos.

Spring esta compuesto por distintas caracteristicas organizadas en unos 20 médulos. Todos
sus modulos estan agrupados en 6 grandes grupos: Core Container, Data Access/Integration,

Web, AOP (Aspect Oriented Programming), Instrumentation y Test.

Los médulos que se han utilizado para este proyecto han sido:

+ Core and Beans. Agrupados en el Core Container, proporcionan las partes fundamen-
tales del framework incluidas la IoC (Inversién de Control) y la inyeccion de depen-
dencias. Incluyen también el BeansFactory, el cual es una sofisticada implementacion

del patron factoria, que consigue eliminar la necesidad de singletons programaticos y
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permite desacoplar la configuracion y especificacion de dependencias del cddigo con

légica de negocio.

« Web. Se encuentra recogido en la parte Web de Spring. Este médulo proporciona inte-
gracion basica de caracteristicas web como puede ser la incializaciéon del contenedor de
la inversion de control usando servlet listeners, un contexto de aplicacién orientado a

web y otras caracteristicas de soporte remoto.

Spring Boot

Spring [7] es un framework "ligero” en términos de codigo de los componentes, pero es,
o mas bien era, pesado en términos de configuracion. Pero esto ha ido cambiando a lo largo
de los afios de vida de Spring. Inicialmente, Spring se configuraba mediante XML (mucho).
Spring 2.5 introdujo el escaneo automatico de componentes basado en anotaciones, lo que
eliminé la mayor parte de la configuracion explicita por XML para los componentes propios
de la aplicacién. Spring 3.0 introdujo configracién basada en Java, como una opcion segura y
refactorizable frente al XML.

Pero, aun incluyendo todos estas actualizaciones, no habia forma de escapar de la configu-
racion, ya fuera XML o basada en Java. Por ejemplo, ciertas caracteristicas de Spring como el
manejo de la transaccionalidad, Spring MVC, librerias de terceros, servlets y filtros requieren

configuracién explicita para activarlas.

Toda esta configuraciéon constituye lo que se denomina “friccion de desarrollo”. Es decir,
todo el tiempo que se emplea en esta, es tiempo que no se ha dediado al desarrollo de la apli-
cacién en si, de la 16gica de negocio. Otra parte importante que constituye esta “fricciéon de
desarrollo”, es el manejo de las dependecias y su versiones para que todas funcionen correc-

tamente unas con otras. Spring Boot ha cambiado todo esto.

Spring Boot proporciona numerosas ventajas en el desarrollo de una aplicacion Spring,

pero las principales son las siguientes:

+ Configuraciéon automatica. Spring Boot proporciona la configuracion comun entre la

mayoria de las aplicaciones Spring.

« Dependencias iniciales. Se le dice a Spring Boot el tipo de funcionalidad que necesitas,

y automaticamente se asegura de que las librerias necesarias se afladen al proyecto.

« CLI (Command-Line Interface). Se trata de una caracteristica opcional. Permite la

construccion de aplicaciones solamente con codigo de aplicaciéon, no es necesario el
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tradicional project build.

« The Actuator. Proporciona informacién de lo que esti pasando dentro de una aplica-

cion Spring Boot en ejecucion.

2.2.2 React.js

React.js [8] es un framework JavaScript para la creacion de interfaces graficas de usuario
en la web originalmente creado por Facebook. Permite la creacion de single-page application
(SPA) o "aplicaciones de una sola pagina” con datos que cambian constantemente. React faci-
lita la creacion de aplicaciones que pueden escalar en el tiempo separando los componentes
que forman la pagina en pequenos componentes independientes que colaboran para confor-
mar la pagina completa. Asi, se consigue que el cédigo de la aplicacion sea mas facilmente

mantenible.

Las SPAs [9] son aplicaciones compuestas por componentes individuales que pueden ser
modificados o reemplazados de manera independiente. Asi, no es necesario recargar la pagina
completa con cada interaccién del usuario. En una SPA se cargan todos los archivos necesarios,
como pueen ser CSS, imagenes y scripts inicialmente al entrar en la pagina. Luego, se carga
de forma dinamica el contenido adecuado dependiendo de las acciones del usuario. Asi se
consigue una experiencia de usuario mas fluida, ya que una vez cargada la pagina la primera

vez, solamente se necesitan recargar partes especificas en lugar de toda la pagina.

2.3 Herramientas de desarrollo

2.3.1 Eclipse IDE

La plataforma Eclipse [10] est4 diseniada para crear entornos de desarrollo integrado (IDE)
que se pueden usar para crear aplicaciones tan diversas como sitios web, programas JavaTM

integrados, programas C++ y Enterprise JavaBeans.

Originalmente fue desarrollado por IBM [11], actualmente es mantenido por la Fundacion
Eclipse, una organizacion independiente sin animo de lucro que fomenta el cédigo abierto.
Inicialmente fue liberado bajo la Common Public License, después fue re-licenciado bajo la

Eclipse Public License.

A diferencia de otros entornos monoliticos donde todas las funcionalidades ya vienen in-

cluidas dentro del producto base, las neceseite el usuario o no, Eclipse permite ampliar sus
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capacidades empleando mddulos independientes (plugins).

En este proyecto se utilizo Eclipse para el desarrollo del servicio hecho en Java.

2.3.2 Sublime Text

Sublime Text [12] es un editor de codigo fuente y de texto multiplataforma que contiene
multitud de caracteristicas como puede ser resaltado de sintaxis, sangria automatica, recono-

cimiento de tipo de archivo, macros para automatizar tareas repetitivas, etc...

Ademés, la comunidad ha creado Package Manager para realizar el descubrimiento, la ins-
talacion, actualizacion y la administraciéon de numerosos y practicos paquetes, extensiones o
plugins. Desarrollados la mayoria de ellos con licencias de software libre y mantenidos por la
propia comunidad. La principal ventaja de Sublime Text, en comparacién con un IDE como
puede ser Eclipse, es que es mas ligero y por este motivo, su ejecucién es mas fluida en deter-

minados escenarios.

En este proyecto, Sublime Text, fue utilizado para el desarrollo de la parte de cliente grafico

con React.

2.3.3 Maven

Maven [13] es una herramienta que permite la automatizacion de la construccién de pro-
yectos Java. Se centra en dos aspectos, describe como se debe construir el software y declara

las dependencias que este tiene.

En un fichero XML denominado POM (Project Object Module) se describe la forma en la
que se debe construir el software, sus dependecias con otros médulos o componentes tanto
externos como propios, el orden de construccion, plugins necesarios, etc... Maven descarga
dinamicamente tanto librerias Java como plugins Maven de uno o varios repositorios, como

por ejemplo el "Maven Central Repository”.

2.34 Git

Git [14] es un sistema de control de versiones distribuido caracterizado principalmente
por su velocidad, rendimiento, flexibilidad, y usabilidad. Disefiado por Linus Torvalds (primer
prototipo , 7 de Abril de 2005), fue creado inicialmente con el proposito de ser el sistema de
control de versiones para el Kernel de Linux, debido a que los sistemas anteriormente utiliza-

dos les costaba mucho tiempo manejar un coédigo fuente tan pesado.
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2.3.5 SQuirreL SQL Client

SQuirreL SQL Client [15] es un programa con interfaz grafica Java que te permite ver la
estructura de una base de datos compatible con JDBC, consultar datos de sus tablas, lanzar
comandos SQL, etc... La versién minima de Java admitida es 1.8.x a partir de la versién 3.8.1

de SQuirreL. Su funcionalidad se puede extender a través de plugins.

2.3.6 Overleaf

Overleaf [16] es una empresa social que construye herramientas colaborativas de crea-
cion para cientificos. Su principal producto es un editor colaborativo en linea y en tiempo real
para trabajos, tesis, informes técnicos y otros documentos escritos en el lenguaje de marcado
LaTeX. Con el tiempo se ha convertido en una parte integral, no solo de las colaboraciones en

investigaciones, si no también de la ensafianza académica.

El objetivo principal de Overleaf es abordar los problemas que surgen a la hora de es-
cribir articulos en colaboracion y hacer que el poder LaTeX sea mas accesible para todos los

cientificos y escritores técnicos, en todas las etapas de su carrera.

2.3.7 Postman

Postman [17] es un programa que cuenta con una interfaz grafica sencilla que permite
el disefo, “mock” o simulacro, debug o depurado, la realizacién de pruebas, documentacion,
monitorizacion y publicacién de APIs, todo desde un tUnico sitio. Para este proyecto se ha

utilizado Postman Gnicamente para la realiaciéon de pruebas sobre el API del servicio.

2.4 Sistemas de Gestion de Bases de Datos

2.4.1 MySQL

MySQL [18] es un software que presenta un servidor robusto, rapido, multithread y multi-
usuario de bases de datos SQL (Structured Query Language). MySQL esta destinado a sistemas
de produccién de carga pesada de mision critica, asi como a la incorporacion en software de
implementacion masiva. Es posible utilizar MySQL bajo dos licencias distintas, puede ser uti-
lizado como un producto Open Source bajo las condiciones de la licencia GNU (General Public

License), o se puede adquirir la versiéon comercial estandar de Oracle.

11
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2.5 APIs

2.5.1 OMDDb API

OMDD (Open Movie Database) [19] API es un API abierta que permite recuperar infor-
macién de peliculas, como puede ser su argumento, reparto, puntuaciéon en IMDb (Internet
Movie Database), o en Rotten Tomatoes, poster, imagenes, etc...Son los propios usuarios los

que proporcionan y mantienen todo el contenido que ofrece el APL

2.6 Otros

2.6.1 HTTP

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) [20] es un protocolo de nivel de aplicacién utilizado
por sistemas de informacion distribuidos, colaborativos e hipermedia. Es un protocolo genéri-
co, sin estado, orientado a objetos que se puede usar para muchas tareas. Es posible expandir

su uso a través de la extension de sus métodos de solicitud (comandos).

2.6.2 JSON

JavaScript Object Notation (JSON) [21], es un formato de intercambio de datos ligero, ba-
sado en texto e independiente del lenguaje. JSON define un pequefio conjunto de reglas de
formato para la representacion de datos estructurados. Se deriva de los literales de objetos de
JavaScript, como se define en la terecera edicién del estandar de lenguaje de programacion
ECMAScript.

JSON puede representar cuatro tipos primitivos (cadenas, nimeros, valores booleanos y

nulos) y dos tipos estructurados (objetos y matrices).

2.6.3 REST

Representational State Transfer (REST) [22] es un estilo de arquitectura Web con una res-

tricciones especificas definidas por Roy Fielding en su tésis doctoral.

El estilo de arquitectura REST es comunmente utilizada para construir APIs de servicios
Web modernos. Cuando una API Web cumple con las reglas de arquitectura definidas por
REST se llama API REST. En general, una API REST consiste en un conjunto de recursos

interconectados, sobre los cuales se pueden hacer diferentes operaciones estandar.

12



Capitulo 3

Analisis de viabilidad

En este capitulo se expondra en anélisis de viabilidad llevado a cabo antes del comienzo de
la realizacién del mismo. Realizar un anélisis de viabilidad es esencial para cualquier tipo de
proyecto, este sirve para poder determinar si un proyecto se puede llegar a finalizar con éxito.

El anélisis de viabilidad se ha dividido en tres apartados: econémico, técnico y de mercado.

3.1 Viabilidad econémica

Inicialmente se ha llevado a cabo el analisis de la viabilidad econémica del proyecto. Se
ha realizado en base a los tres principales costes que tiene un proyecto software: costes en

recursos humanos, recursos software y recursos hardware.

En cuanto a los recursos humanos, al ser solamente una persona la que se va a encargar

de todas las fases de desarrollo no es posible decir que supone un gran coste para el proyecto.

En relacion con los recursos software, se intentara en la medida de lo posible utilizar soft-
ware open source para minimizar los costes. Al ser una aplicacion web el objetivo de este
proyecto, no existe ningiin inconveniente para encontrar el software open source adecuado
para su realizacion, ya que existe multitud de opciones e informacioén que se encuentra facil-

mente en la web.
En lo relativo al hardware, solamente es necesario un ordenador portatil de gama media

y una conexion a internet. Por este motivo y los anteriores se puede decir que el proyecto es

viable econdmicamente, ya que la inversiéon necesaria no es elevada.

13
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3.2 Viabilidad técnica

Como se ha visto en el capitulo 2, las tecnologias y herramientas utilizadas son amplia-
mente empleadas y reconocidas dentro del ambito del desarrollo software, por lo que suponen
un riesgo bajo. Ademas, el conocimiento previo de la mayoria de ellas por parte del desarro-
llador hace que disminuya mas el riesgo asumido. Por estos motivos se puede afirmar que el

proyecto es viable técnicamente.

3.3 Viabilidad de mercado

En la actualidad, ya existen numerosas opciones relacionadas con el ambito de las peli-
culas, por ejemplo FilmAffinity, IMDb o Rotten Tomattoes. Pero todas estas aplicaciones web
estan mas orientadas hacia constituir una base de datos de peliculas que se pueda consultar
de forma rapida y sencilla. Mientras que la aplicacién de este proyecto, tiene la intencion de
ser mas parecida a una red social motivada por el gusto de sus usuarios por las peliculas.
Incentivando a estos a seguir a otros usuarios con gustos similares, recomendar peliculas y

compartir sus gustos y opiniones con sus amigos en la Web.

Por este motivo, se puede afirmar que este proyecto tiene un hueco, aunque sea pequerio,

en el mercado actual, por lo que es viable su desarrollo.
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Capitulo 4

Introduccion al desarrollo realizado

En este capitulo de la memoria se explicara la arquitectura global del sistema, asi como la

metodologia empleada para su desarrollo.

4.1 Arquitectura global del sistema

El sistema se ha creado siguiendo patrén de disefio Model-View-Controller (MVC) [23]. Es-
te patrén de disefio es altamente utilizado en aplicaciones interactivas, en las que el usuario
interactua con el sistema y este responde de alguna forma. La idea clave de este patron de
disefio es la de separar (o desacoplar) en capas logicas el cédigo de la aplicacion. Esto permite
aislar las partes de la aplicacion que realizan acciones similares. Con esto, se consigue que el

software resultante sea mas mantenible y escalable

Se cuenta por un lado con el médulo Vista o View que se encarga de presentarle al usua-
rio final la informacion y responder a sus acciones. La parte Controlador o Controller que
se encarga de procesar las acciones originadas por la interaccion del usuario con el sistema.
Esta capa controladora se encuentra en el medio y tiene como objetivo principal comunicar
las otras dos. El Modelo o Model es la parte de la aplicacion que contiene tanto la informa-
cién representada por la Vista como la 16gica que cambia esta informacion en respuesta a la

interaccion del usuario.

Como se puede ver en la figura 4.1, dentro de cada una de las partes del patron MVC se
ha dividido el cédigo de la aplicaciéon en mas grupos 16gicos. En cada uno de ellos se utilizan
diferentes tecnologias, lenguajes y frameworks de programacioén. A continuacion se explicara

brevemente cada una de las partes:

« Capa de acceso a datos. Es la capa 1ogica de codigo que se encarga de acceder a la base

de datos subyacente y recuperar los datos necesarios para la capa de légica de negocio.
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Esta capa esta programada en Java y se ha utilizado la tecnologia Spring Data JPA (Java
Persistence API), la cual permite mapear objetos Java a entidades de Base de Datos y

realizar operaciones sobre ellos a través de la implementacion de los repositorios.

Capa logica de negocio. Es la capa en la que se implementa la logica interna de los
casos de uso de la aplicacion. Dentro de esta capa, que se ha desarrollado también en
Java apoyandose en Spring para el manejo de la inyeccion de dependencias y la tran-

saccionalidad, se hace uso de los repositorios propios de la capa de acceso a datos.

Servicio REST. Esta capa se encarga de comunicar la vista con la capa de logica de
negocio. Recibe peticiones en forma de solicitudes HTTP desde la vista, las resuelve
apoyandose en la capa de logica de negocio y devuelve el resultado de nuevo a la vis-
ta. Esta capa esta desarrollada en Java utilizando el médulo Web MVC del framework
Spring para la anotacién de los métodos que actuaran como los manejadores de las dis-
tintas operaciones definidas y para el mapeo de las entidades de respuesta a formato
JSON.

Vista. En esta capa se encierra toda la logica de la interfaz de usuario de la aplicacion.
En general, responde a las acciones del usuario pidiendo los datos necesarios realizando
llamadas al servicio REST y se los presenta al usuario. Esta desarrollada utilizando el
lenguaje JavaScript y el framework React. En cuanto a los estilos se ha utilizado Ant

Design para darle un mejor aspecto sin incrementar demasiado el coste.
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Modelo Controlador
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Capa de acceso de la légica d . B
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Figura 4.1: Arquitectura General del Sistema

4.2 Metodologia utilizada

Para la elaboracion del presente proyecto software se ha escogido una versiéon mas espe-
cifica, simplificada y en general mas utilizada del Proceso Unificado de Desarrollo Software
denomimada Rational Unified Process (RUP) [24].

4.2.1 Rational Unified Process

El Rational Unified Process o RUP es un marco de procesos de ingenieria de software desa-
rrollado y comercializado por Rational Software. Esta compuesto por la acumulacion de cono-

cimiento y buenas practicas aportadas por numerosos colaboradores durante muchos afios, en
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una amplia variedad de situaciones. Al aplicar este proceso se puede producir software de alta
calidad que satisfaga las necesidades de los usuarios finales, y hacer dentro de un presupuesto
y fechas predecibles.

Esta metodologia tiene un enfoque de desarrollo de software iterativo, centrado en la ar-

quitectura y basado en casos de uso.

Como se ha dicho RUP utiliza un enfoque iterativo, es decir, una secuencia de pasos
incrementales o iteraciones. En cada una de estas iteraciones se llevan a cabo todas, o la ma-
yoria de las disciplinas de desarrollo software (anélisis de requisitos, disefio, implementacion
y pruebas) para producir una implementacion parcial del sistema final. Cada iteracion sucesi-
va se basa en el trabajo de iteraciones anteriores para refinar el sistema hasta que el producto

final esté completo.

Es importante establecer las bases de la arquitectura que va a tener el software que se
va a producir, ya que esto permite minimizar considerablemente los riesgos inherentes a ella.
Ademas, establecer una arquitectura estable desde el principio también facilita la comunica-

cion y localiza el impacto de los cambios.

Phases y
Disciplines || inception || Ewsboraon || Constucton || Transtion |
e ——

Business Modeling |
Asquiremanis :;m—
Analysis & Design B I S
Implemantation | |
Tost p-.—-—#rh—#&*—.—.-
Deployment —‘._,_._
Configuration & Change Management p..—ﬁ&
Project Management . -S|

Enirmnment  ye—— i —
(o ) () () ) o) o ) o)
Iterations

Figura 4.2: Fases Rational Unified Process

Como se puede ver en la figura 4.2, el Rational Unified Process se organiza en dos dimen-

siones:

«+ La dimensién horizontal representa la estructura dindmica o dimension temporal del
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proceso. Muestra como se desarrolla el proceso, expresado en términos de ciclos, fases

e iteraciones.

» La dimensién vertical representa la estructura estatica del proceso. Describe como los
elementos de proceso (actividades, disciplinas, artefactos y roles) se agrupan légicamen-

te en flujos de trabajo.

Dentro de la dimension horizontal se pueden diferenciar cuatro fases distintas con un

objetivo bien marcado:

« Comienzo. En esta fase se establecen los requisitos de alto nivel y el alcance del pro-
yecto. También es en la fase en la que todas las partes se pone de acuerdo para decidir

si se pone en marcha o no el proyecto.

« Elaboracion. En esta fase se analiza el dominio del problema, se implementan los com-
ponentes que conforman el ntcleo del sistema. En esta fase también se establece una
arquitectura ejecutable y estable teniendo en cuenta el alcance de todo el proyecto, asi

se consiguen mitigar los principales riesgos técnicos.

« Construccion. Fase en la que se realiza la mayor parte de la implementacion para pasar
de una arquitectura ejecutable a la primera version operativa del sistema. En esta fase se
hace uso de la mayor parte de los recursos, para conseguir los objetivos establecidos en
las primeras fases. La fase con la implementacién de una version beta completamente
funcional del sistema, aunque es posible que contenga ciertos defectos o errores que se

corregiran en la ultima fase.

« Transicion. Esta fase consiste en la aseguracién de que el software cubra las necesi-
dades de sus usuarios. Esto incluye probar el producto para el lanzamiento y realizar
ajustes menores basados en los comentarios de los usuarios, como pueden ser la confi-

guracion, la instalacion y los problemas de uso.
4.2.2 Iteraciones
Empleando la metodologia descrita anteriormente se ha conseguido dividir el proyecto en

12 iteraciones.

En cada una de estas iteraciones se han realizado las fases de analisis, disefio, implementa-
cion y pruebas. Cada una de ellas incorpora nueva funcionalidad a la anterior. A continuacion

se explicaran brevemente.

1. Iteracion 1: Definicion del proyecto.

En esta fase del proyecto se ha llevado a cabo el analisis de viabilidad y la definicion
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del dominio del proyecto. Ademas, también se ha llevado a cabo un estudio sobre las
tecnologias disponibles para determinar cuales se iban a utilizar intetando minimizar

los riesgos inherentes al desconocimiento de dichas tecnologias para el proyecto.

Durante esta fase también se han captado los requisitos y definido de manera menos
formal los casos de uso y la estructura globlal que tendra el sistema final de este pro-

yecto.

. Iteracion 2: Puesta en marcha del proyecto.

Después de realizar la definiciéon general del proyecto, se han formalizado, refinado y
detallado por escrito todos los casos de uso. Otra de las tareas que pertenece a esta
iteracion es la de la construccion del entorno en el que se dearrollara la aplicacion.
Al finalizar esta fase se terminado con un arquetipo con las dependencias esenciales

definidas, instaladas y funcionando. Ademas de todas las herramientas necesarias.

. Iteracion 3: Gestion de usuarios.

En esta tercera iteracion se ha llevado a cabo la generacién del subsitema que gestiona
los usuarios. Se han creado las entidades persistentes y todas las operaciones necesarias
sobre ellas. Se han realizado las fases de analisis, disefio, implementacién y pruebas
sobre una primera version en la que se permite el acceso y registro de usuarios. También
se ha generado el médulo de administracion de usuarios para que sea utilizado por los

usuarios adminstradores. En él se permite afiadir, eliminar y modificar usuarios.

. Iteracion 4: Perfil de usuario.

En esta iteracion se ha trabajado en el desarrollo del perfil de los usuarios que pueden ver
otros usuarios. En este perfil se permite visualizar la informacién basica de los usuarios
ademas de su actividad reciente clasificada en tres tipos distintos: recomendacién de
peliculas, puntuacién de peliculas y usuarios seguidos. En la pantalla de perfil de usuario
también se permite seguir a otro usuario para poder conocer su actividad reciente y

poder recomendarle peliculas. Ambas acciones se implementaran en futuras iteraciones.

. Iteracion 5: Gestion de peliculas.

En esta iteracion se ha realizado la construccién de los mdédulos relacionados con la ges-
tién de peliculas. Se han realizado las cuatro fases sobre la version anterior para termi-
nar con una nueva versiéon que permite visualizar la informacion basica sobre peliculas
a los usuarios registrados. También se ha incorporado al médulo de administracién la
posibilidad de afiadir, modificar y eliminar peliculas para los usuarios registrados como
administradores. Ademas, en esta iteraciéon se ha afiadido un buscador por titulo para

poder encontrar las peliculas almacenadas en el sistema.
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10.

11.

. Iteracion 6: Gestion de puntuaciones.

En esta iteracion se ha trabajado para incorporar la funcionalidad que permite puntuar
una pelicula y a la vez visualizar la puntuacion media que ha obtenido una pelicu-
la. Como en las anteriores iteraciones se han realizado las cuatro fases del proceso de

desarrollo para llevarla a cabo.

. Iteracion 7: Gestion de criticas y recomendacion de peliculas.

En esta iteracion se ha llevado a cabo el desarrollo de toda la funcionalidad referente a
la publicacidn, edicién y consulta de criticas de peliculas hechas por usuarios con el rol
de critico registrado en el sistema. En esta iteraciéon también se ha realizado el proceso
software para el desarrollo de la funcionalidad que permite a un usuario registrado

recomendar una pelicula concreta a alguno o algunos de los usuarios a los que sigue.

. Iteracion 8: Integracion con OMDb API.

En la séptima iteracion se ha realizado el analisis, disefio e implementacién de la inte-
gracion de la aplicacion de este proyecto con la API publica de consulta de informacion
de peliculas denominada OMDb API. Esta integraciéon permite mostrar la puntuacioén
que tiene la pelicula que se esta consultando en otras aplicaciones conocidas como por

ejemplo Rotten Tomatoes.

Iteracion 9: Actividades recientes de usuarios seguidos en la pantalla de inicio.
En esta novena iteracién se ha comenzado a montar la pantalla de inicio de la aplicacién.
Se ha empezado con la parte de la pantalla en la que se muestran las actividades recientes
de los otros usuarios seguidos por el propio usuario, motrando primero las méas recientes
y luego las mas antiguas. Diferenciando entre los tres tipos ya nombrados en la iteracion
4.

Iteracion 10: Peliculas mas vistas y mejor valoradas en la pantalla de inicio.

Después de terminar la iteracion anterior con una primera versiéon de la pantalla de
inicio de la aplicacion, en esta décima iteracion se le van a afiadir dos elementos maés.
Una parte en la que se veran las peliculas mas vistas, es decir, las que mas se han vo-
tado ordenadas descedentemente por este criterio. Y otra parte en la que se mostraran
las peliculas que tienen mayor puntuaciéon media, es decir, las mejor valoradas por los

usuarios.

Iteracion 11: Buscador de peliculas.

Partiendo del producto resultante de la iteraciéon anterior, se va a proceder a crear un
buscador de peliculas que permita filtrar por varios campos. A este buscador se va a
poder acceder desde los botones de "Mostrar mas” de los dos paneles construidos en

la iteracion anterior. Dependiendo del panel desde el que se acceda al buscador, las
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4.2. Metodologia utilizada

12.

peliculas se mostraran ordenadas de las mas vistas a las menos vistas, o ordenadas de
las mejores puntuadas a las peores. Y con esta iteracion se da por finalizado el desarrollo

de la aplicacion.

Iteracion 12: Elaboracion de la memoria.
En esta iteracion final se va a realizar la elaboracion de la memoria del trabajo realizado
para el pryecto. Se ha realizado en KIEX debido a su potencia y eficacia a la hora de

elaborar documentos académicos.
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Capitulo 5

Planificacion y analisis de costes

Para la realizacion de cualquier proyecto de desarrollo software hay que tener en cuenta
dos elementos fundamentales, el tiempo y el coste. Un jefe de proyecto debe conocer estos
dos parametros previamente antes de comenzar con el proyecto, y para poder conocerlos es
necesario llevar a cabo una planificaciéon y un analisis de costes. Al hacer esto, es posible

minimizar ambos y asi conseguir un resultado 6ptimo y predecible.

5.1 Recursos

Para la realizacion de este proyecto han sido necesarios dos tipos de recurso: recursos

humanos y técnicos.

5.1.1 Recursos humanos

Para la realizacion del proyecto se han simulado varios perfiles de recursos humanos. Sin
embargo, detras de todos estos perfiles se encuentra el autor de este pryecto en colaboracion

con el director del proyecto. Los perfiles son los siguientes:

« Jefe de proyecto: es el encargado de la coordinacién y gestién de todos los recursos
imbolucrados en el proyecto con el objetivo de que este se desarrolle correctamente.
También se encarga de definir los requisitos del proyecto y realizar la planificacion y el

seguimiento.

« Analista: es el encargado de capturar los requisitos establecidos por el jefe de proyecto,
ademas de realizar el analisis técnico y funcional. En las fases de desarrollo propiamente
dichas, el analista se encarga de asegurar que los requisitos del cliente se cumplan y

también de resolver cualquier duda que les surga a los programadores.
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« Programador: utilizando los documentos funcionales y técnicos generados por el ana-
lista realiza la implementacién de esos requisitos en la aplicaciéon. También se encarga

de realizar las pruebas.

5.1.2 Recursos técnicos

Los recursos técnicos necesarios para el desarrollo de este proyecto han sido un ordenador

portatil con las siguientes especificaciones:

« Marca y modelo: Sony Vaio SVF152A29M
« Procesador: Intel Core i5-3337U CPU @ 1.8GHz

« Memoria RAM: 6.00 GB DDR3

En este ordenador se ha instalado todo el software y las herramientas necesarias para el

desarrollo del proyecto ya comentadas antes.

5.2 Panificacién y costes.

Las iteraciones definidas en el apartado 4.2.2 son las que se han llevado a cabo para reali-
zar el proyecto. Estas iteraciones se han dividido en tareas mas pequenas, se han planificado

y estimado para determinar el tiempo y el coste que implica su desarrollo.

Para determinar el coste de cada tarea es necesario conocer el coste individualde cada

recurso:
Recurso Coste
Jefe de proyecto 30€/h
Analista 20€/h
Programador 15€/h
Ordenador portatil | 600€

Una vez se conocen los costes individuales de cada recurso se va a proceder a realizar
un diagrama de Gantt, para ilustrar de forma grafica la duracion del proyecto, separando las
iteraciones en pequefias tareas las cuales tendran recursos asignados, fecha de inicio y fecha
de fin y tendran dependencias entre si. A continuacion en las figuras 5.1, 5.2, 5.3, 5.4 y 5.5 se

pueden ver todas las iteraciones desglosadas en tareas.
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A continuacion se realizara el calculo del coste estimado del desarrollo del proyecto, te-

niendo en cuenta tanto los recursos técnicos como los recursos humanos:

« Recursos humanos: El coste de los recursos humanos se calcula teniendo en cuenta

el tiempo empleado por cada recurso al proyecto. En total el proyecto ha supuesto un

total de 872 horas de trabajo, las cuales se reparte de la siguiente forma:
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5.2. Panificacion y costes.

Jefe de proyecto: 52 horas que equivalen a 1.560€
Analista: 368 horas que equivalen a 7.360€
Programador: 452 horas que equivalen a 6.780€
» Recursos técnicos: los recursos técnicos se han dividido en dos, recursos software y
recursos hardware:

Recursos hardware: solamente un ordenador portatil que ha costado aproximada-
mente 600€

Recursos software: debido a que se han utilizado tecnologias de software libre el

coste es de 0O€.

En la siguiente tabla se puede ver el coste total estimado del proyecto:

Concepto Coste
Recursos humanos | 15.700,00 €
Jefe de proyecto 1.560,00 €
Analista 7.360,00 €
Programador 6.780,00 €
Recursos técnicos 600,00 €
Software 0,00 €
Hardware 600,00 €
Subtotal 16.300,00 €
IVA 21% 3.423,00 €
Total 19.723,00 €
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Capitulo 6

Requisitos del sistema

En este capitulo se expondran los requisitos que debera cumplir el sistema final. Se de-
finiran también los actores que interactuaran con el aplicativo haciendo uso de las distintas

funcionalidades detalladas en los casos de uso.

6.1 Especificacion de requisitos

El principal objetivo de la especificacién de requisitos software [25] es el de exponer de
forma clara, concisa y sin ambigiiedades las necesidades de los usuarios finales del sistema.

Estos pueden dividirse en 2 categorias: requisitos funcionales y requisitos no funcionales.

6.1.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son los que definen las funciones que el sistema realizara, des-
criben las transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para producir salidas. Es
importante que se describa el ;Qué? y no el ;Como? se deben hacer esas transformaciones
[25].

A continuacion se explicaran brevemente los requisitos fundamentales, los demas se ex-

pondran de forma mas detallada en la seccién 6.3, donde se definen todos los casos de uso.

El acceso a la aplicacion estara restringido a los usuarios con cuenta registrada. Estos
usuarios seran de tres tipos distintos, los usuarios administradores que podran realizar
todas las operaciones ademas de poder administrar las entidades persistentes del sistema. Los
usuarios basicos que tendran un acceso limitado, podran visualizar, puntuar y recomendar
peliculas. Y por ultimos, los usuarios de tipo criticos, podran realizar las misma operaciones
que los usuarios basicos pero con la excepciéon de que también podran crear, modificar y

eliminar criticas de peliculas.
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6.1.2 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, por otra parte, tienen que ver con caracteristicas que
limitan el sistema, como por ejemplo, el rendimiento, interfaces de usuario, fiabilidad, segu-
ridad, portabilidad, etc. [25]

Para este proyecto se han acordado los siguientes requisitos no funcionales:

« Seguridad. Se controla el acceso a la aplicacion mediante la autenticacion de los usua-
rios cuyas contrasefas se guardan encriptadas en base de datos. Dependiendo del tipo

de usuario, se le limita las operaciones que puede realizar a través de roles de usuario.

« Fiabilidad. Todos los errores que se puedan producir en tiempo de ejecucién estan

controlados para poder dar una respuesta adecuada al usuario en caso de que ocurran.

 Usabilidad y simplicidad. El uso de la aplicacién debera ser simple e intuitivo. El
sistema final sera del tipo SPA (Simple-page Application), eliminando asi muchas inte-

rrupciones en la experiencia de usuario haciéndola mas fluida.

6.2 Actores

Como se puede ver en la figura 6.1, en la aplicacion existen tres tipos de usuario. A con-

tinuacién se explicaran brevemente qué funciones se le permite realizar a cada tipo.
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Figura 6.1: Diagrama de actores

« Usuario sin registrar. Es el usuario que entra a la aplicacion sin estar autenticado en la

aplicacion. Las operaciones que pueden realizar estin muy limitadas, solamente podra
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6.2. Actores

realizar aquellas que le premitan autenticarse en el sistema.

« Usuario registrado. Este tipo de usuario es el usuario base. Se le permite buscar, con-

sultar, puntuar y recomendar peliculas.

« Critico. A este tipo de usuario se le permite realizar las mismas acciones que a un

usuario basico pero también podran crear y modificar criticas de peliculas.

« Administrador. Este tipo de usuario puede realizar todas las operaciones del sistema
y ademas puede administrar las peliculas y usuarios registrados en el sistema y afiadir

,

mas.
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6.3 Casos de uso

6.3.1 Casos de uso de usuarios

CU-101: Registrar usuario

Descripcion Un usuario nuevo se registra en el sistema.
Actores Usuario sin registrar.
Precondiciones El nuevo usuario no pueda estar registrado en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario pulsa en el botén registrarse situado en la barra

superior en la pagina de inicio de sesion.

2.- Se le muestran al usuario todos los campos que debe cubrir.

3.- El usuario cubre todos los campos necesarios para el registro.

4.- El usuario pulsa el boton "Registrar”

5.- El sistema valida todos los campos introducidos por el usuario

y los almacena en la base de datos.

6.- Se redirige al nuevo usuario registrado a la pagina principal de la aplicacion.

Flujo alternativo

1.- El usuario introduce un dato no valido, en blanco o el email o nombre de

usuario ya esta registrado en el sistema.

2.- Se informa al usuario de qué datos son incorrectos y como debe proceder

para solucionarlo.

Postcondiciones

El usuario queda registrado en el sistema, ademas queda autenticado

en la sesion actual.

Cuadro 6.1: CU-101: Registrar usuario
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6.3. Casos de uso

CU-102: Iniciar sesion

Descripcion Un usuario inicia sesion en el sistema.
Actores Usuario sin registrar.
Precondiciones | El usuario no puede estar autenticado en el sistema.

Flujo basico

1.- El sistema muestra en su pantalla de inicio "Nombre de usuario o Email” y

contrasefa.

2.- El usuario cubre los datos correctamente y pulsa el boton "Login”.

3.- El sistema valida que los datos sean correctos. Se autentica al usuario y se

le redirige a la pantalla principal.

Flujo alternativo

1.- El usuario introduce un dato no valido o en blanco.

2.- Se informa al usuario de qué datos son incorrectos y como debe proceder

para solucionarlo.

Postcondiciones | El usuario queda autenticado en el sistema en la sesion actual.
Cuadro 6.2: CU-102: Iniciar sesién
CU-103: Cerrar sesion
Descripcion Un usuario cierra una sesioén abierta en el sistema.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.
Precondiciones | El usuario debe tener una sesioén abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono de perfil de usuario y este

despliega un menu hacia abajo con varias opciones.

2.- El usuario hace click en la opcién "Logout”.

3.- El sistema cierra la sesion activa del usuario, se le redirige a la pantalla de

inicio de sesion y se le muestra un mensaje indicandole que se ha cerrado su sesion.

Flujo alternativo

Postcondiciones

La sesién activa del usuario queda cerrada en el sistema.

Cuadro 6.3: CU-103: Cerrar sesion
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CU-104: Ver perfil de usuario

Descripcion Un usuario entra en la pantalla de su perfil para consultar sus datos.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.
Precondiciones | El usuario debe tener una sesion abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono de perfil de usuario y este

despliega un menu hacia abajo con varias opciones.

2.- El usuario hace click en la opcién "Profile”.

3.- Se redirige al usuario a la pagina de su perfil donde puede consultar sus datos.

Flujo alternativo

Postcondiciones

El usuario vera en pantalla sus datos.

Cuadro 6.4: CU-104: Ver perfil de usuario
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6.3. Casos de uso

CU-105: Crear usuario

Descripcion Un usuario administrador crea un usuario.
Actores Administrador.
Precondiciones El usuario administrador debe tener una sesion abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el boton con el icono con forma de llave
inglesa y este le lleva a la pagina de administracion. Este boton solamente es

visible por los usuarios administradores.

2.- El usuario hace click en la pestafia Usuarios” y se le despliega un buscador

en el que se puede filtrar por nombre completo y por nombre de usuario.

3.- El usuario hace click en el boton "Agregar usuario”. Se le abre una ventana

con todos los datos de usuario necesarios.
4.- El usuario rellena los campos correctamente y pulsa el boton Guardar”.
El sistema valida todos los campos introducidos por el usuario y los almacena en

la base de datos.

5.- Se cierra la ventana modal.

Flujo alternativo

Flujo alternativo 1:
1.- El usuario administrador introduce un dato no valido, en blanco o el email o

nombre de usuario ya esta registrado en el sistema.

2.- Se informa al usuario administrador de qué datos son incorrectos y como debe

proceder para solucionarlo.
Flujo alternativo 2:
1.- El usuario administrador pulsa en el botéon "Cancelar” o en la aspa para cerrar

la ventana modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se almacenan los datos introducidos.

Postcondiciones

El usuario queda registrado en el sistema.

Cuadro 6.5: CU-105: Crear usuario
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CU-106: Modificar usuario

Descripcion Un usuario administrador edita un usuario.
Actores Administrador.

. El usuario administrador debe tener una sesion abierta en el sistema y el usuario
Precondiciones

que quiere modificar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono con forma de llave
inglesa y este le lleva a la pagina de administracion. Este botén solamente es

visible por los usuarios administradores.

2.- El usuario hace click en la pestafia "Usuarios” y se le despliega un buscador

en el que se puede filtrar por nombre completo y por nombre de usuario.

3.- El usuario hace click en el boton “editar” del usuario que quiere modificar.
Se le abre una ventana modal igual a la que afiade un usuario pero con los datos

cubiertos.
4.- El usuario modifica los campos que desea correctamente y pulsa el boton
"Guardar”. El sistema valida todos los campos introducidos por el usuario y los

actualiza en la base de datos.

5.- Se cierra la ventana modal.

Flujo alternativo

Flujo alternativo 1:
1.- El usuario administrador introduce un dato no valido, en blanco o el email o

nombre de usuario ya esta registrado en el sistema.

2.- Se informa al usuario administrador de qué datos son incorrectos y como debe

proceder para solucionarlo.
Flujo alternativo 2:
1.- El usuario administrador pulsa en el botéon "Cancelar” o en la aspa para cerrar

la ventana modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se modifica el usuario seleccionado.

Postcondiciones

Los cambios realizados sobre el usuario quedan almacenados en el sistema.

Cuadro 6.6: CU-106: Modificar usuario
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6.3. Casos de uso

CU-107: Eliminar usuario

Descripcion Un usuario administrador elimina un usuario.
Actores Administrador.

. El usuario administrador debe tener una sesion abierta en el sistema y el usuario
Precondiciones

que quiere eliminar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono con forma de llave
inglesa y este le lleva a la pagina de administracién. Este boton solamente es

visible por los usuarios administradores.

2.- El usuario hace click en la pestafia "Usuarios” y se le despliega un buscador

en el que se puede filtrar por nombre completo y por nombre de usuario.

3.- El usuario hace click en el boton “eliminar” del usuario que quiere borrar. Se

le muestra al usuario una ventana de confirmacion de la accién.

4.- El usuario acepta el mensaje de confirmacion.

5.- Se cierra la ventana modal, el usuario se elimina de la base de datos y

desaparece de la lista de usuarios.

Flujo alternativo

1.- El usuario administrador cierra o cancela la ventana de confirmacion.

2.- Se cierra la ventana modal, el usuario no se elimina de la base de datos y no

desaparece de la lista de usuarios.

Postcondiciones

El usuario se elimina del sistema.

Cuadro 6.7: CU-107: Eliminar usuario
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-108: Seguir a un usuario

Descripcion Un usuario se convierte en seguidor de otro usuario.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.

.. 1.- Los dos usuarios, seguidor y seguido, deben estar registrados en el sistema.
Precondiciones

2.- El usuario seguidor debe tener una sesion abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario seguidor accede al perfil del usuario seguido desde cualquier

punto de la de la aplicacién.

2.- El usuario hace click en el boton "Seguir” del perfil del usuario seguido.

3.- Se registra en base de datos la nueva relaciéon entre los dos usuarios, seguidor

y seguido. El texto del botéon cambia a "Dejar de seguir”.

Flujo alternativo

1.- El usuario seguidor al momento de entrar al perfil del usuario ya lo esta

siguiendo por lo que se le muestra el botén "Dejar de seguir”.

Postcondiciones | En el sistema queda registrada la nueva relacion entre los dos usuarios.
Cuadro 6.8: CU-108: Seguir a un usuario
CU-109: Dejar de seguir a un usuario
Descripcion Un usuario deja de ser seguidor de otro usuario.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.
.. 1.- Los dos usuarios, seguidor y seguido, deben estar registrados en el sistema.
Precondiciones

2.- El usuario seguidor debe tener una sesion abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario seguidor accede al perfil del usuario seguido desde cualquier

punto de la de la aplicacién.

2.- El usuario hace click en el boton "Dejar de seguir” del perfil del usuario seguido.

3.- Se elimina de la base de datos la relacion entre los dos usuarios, seguidor

y seguido. El texto del botéon cambia a ”Seguir”.

Flujo alternativo

1.- El usuario seguidor al momento de entrar al perfil del usuario todavia no lo

esta siguiendo por lo que se le muestra el botén “Seguir”.

Postcondiciones

En el sistema se elimina la relacion entre los dos usuarios.

Cuadro 6.9: CU-109: Dejar de seguir a un usuario
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6.3. Casos de uso

CU-110: Cargar actividad reciente de usuarios seguidos

L. Un usuario entra en la pantalla principal y se carga la actividad reciente de los usuarios a
Descripcion )
los que sigue.

Actores Usuario registrado, critico y administrador.

Precondiciones | El usuario debe estar registrado y debe tener una sesion abierta en el sistema.

1.- Cuando el usuario entra en la pantalla principal de la aplicacion se lanza una

peticion para recuperar de BD la actividad reciente de los usuarios a los que sigue.

2.- Esta actividad puede ser de varios tipos:
a.- Un usuario seguido ha puntuado una pelicula.
b.- Un usuario seguido le ha recomendado una pelicula.

c.- Un usuario seguido ha empezado a seguir a otro

3.- La lista de las cinco primeras “actividades” se presenta en la pantalla principal,
dentro de un marco rectangular. Se presentan de manera distinta cada uno de los tipos
en orden cronoldgico descendente.

Flujo basico
4.- En cada representacion de cada actividad sale el nombre del usuario al que pertenece la
“actividad”, en el que se puede hacer click para disparar el caso de uso

CU-104: Ver perfil de usuario.

5.- En cada representacion de cada actividad en la que aplique, se muestra la representacion
de una pelicula en la que se puede hacer click para disparar el caso de uso
CU-204: Ver detalle de pelicula.

6.- En la parte inferior del marco rectangular se presenta un botén con el texto "Ver méas”,
en el que se puede hacer click para disparar el caso de uso

CU-111: Mostrar pantalla actividades recientes.

1.- El usuario no tiene ninguna actividad reciente relacionada debido bien a que no sigue
a ningdn otro usuario, o bien porque los usuarios a los que sigue todavia no han realizado

Flujo alternativo | ninguna de las acciones definidas.

2.- Se le muestra al usuario el recuadro vacio.

Postcondiciones | El usuario puede consultar la actividad reciente de los usuarios a los que sigue.

Cuadro 6.10: CU-110: Cargar actividad reciente de usuarios seguidos
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-111: Mostrar pantalla actividades recientes

Un usuario entra en la pantalla de actividades recientes y se carga la actividad

Descripcion ) ) )

reciente de todos los usuarios a los que sigue.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.
Precondiciones | El usuario debe tener una sesion abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario accede a la pantalla de actividades recientes pulsando el boton

"Ver mas” del recuadro de actividades recientes de la pantalla principal.

2.- Se lanza una peticion para recuperar de base de datos todas las actividades

realizadas por los usuarios que sigue.

3.- Estas actividades pueden ser de varios tipos:
a.- Un usuario seguido ha puntuado una pelicula.
b.- Un usuario seguido le ha recomendado una pelicula.

c.- Un usuario seguido ha empezado a seguir a otro

4.- Se le presentan las actividades recuperadas al usuario divididas en tres pestafias

que se corresponden con cada uno de los tres tipos de actividad.

5.- En cada representacion de cada actividad sale el nombre del usuario al que

pertenece la “actividad”, en el que se puede hacer click para disparar el caso de uso

CU-104: Ver perfil de usuario.

6.- En cada representacion de cada actividad en la que aplique, se muestra la

representacion de una pelicula en la que se puede hacer click para disparar el caso

de uso CU-204: Ver detalle de pelicula.

Flujo alternativo

1.- El usuario no tiene ninguna actividad relacionada debido bien a que no sigue
a ningun otro usuario, o bien porque los usuarios a los que sigue todavia no han

realizado ninguna de las acciones definidas.

2.- Se le muestran al usuarios las tres pestaiias vacias.

Postcondiciones

El usuario puede consultar todas las actividades recientes relacionadas separadas

por su tipo.

Cuadro 6.11: CU-111: Mostrar pantalla actividades recientes
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6.3. Casos de uso

6.3.2 Casos de uso de peliculas

CU-201: Crear pelicula

Descripcion Un usuario administrador crea una nueva pelicula.
Actores Administrador.
Precondiciones El usuario administrador debe tener una sesién abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono con forma de llave
inglesa y este le lleva a la pagina de administracion. Este botén solamente es

visible por los usuarios administradores.

2.- El usuario hace click en la pestarfia "Peliculas” y se le despliega un buscador

en el que se puede filtrar todas las peliculas del sistema por titulo.

3.- El usuario hace click en el boton *Agregar pelicula”. Se le abre una ventana

modal con todos los datos de pelicula necesarios.
4.- El usuario rellena los campos correctamente y pulsa el boton Guardar”.
El sistema valida todos los campos introducidos por el usuario y los almacena en

la base de datos.

5.- Se cierra la ventana modal.

Flujo alternativo

Flujo alternativo 1:

1.- El usuario administrador introduce un dato no valido o en blanco.

2.- Se informa al usuario administrador de qué datos son incorrectos y como debe

proceder para solucionarlo.
Flujo alternativo 2:
1.- El usuario administrador pulsa en el botén "Cancelar” o en la aspa para cerrar

la ventana modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se almacenan los datos introducidos.

Postcondiciones

La pelicula queda registrada en el sistema.

Cuadro 6.12: CU-201: Crear pelicula
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-202: Modificar pelicula

Descripcion Un usuario administrador edita los datos de una pelicula.
Actores Administrador.

. El usuario administrador debe tener una sesion abierta en el sistema y la pelicula
Precondiciones

que quiere modificar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono con forma de llave
inglesa y este le lleva a la pagina de administracion. Este botén solamente es

visible por los usuarios administradores.

2.- El usuario hace click en la pestafia "Peliculas” y se le despliega un buscador

en el que se puede filtrar todas las peliculas del sistema por titulo.

3.- El usuario hace click en el boton “editar” de la pelicula que quiere modificar.
Se le abre una ventana modal igual a la que afiade una pelicula pero con los

datos cubiertos.
4.- El usuario modifica los campos que desea correctamente y pulsa el boton
"Guardar”. El sistema valida todos los campos introducidos por el usuario y los

actualiza en la base de datos.

5.- Se cierra la ventana modal.

Flujo alternativo

Flujo alternativo 1:

1.- El usuario administrador introduce un dato no valido o en blanco.

2.- Se informa al usuario administrador de qué datos son incorrectos y cémo debe

proceder para solucionarlo.

Flujo alternativo 2:
1.- El usuario administrador pulsa en el botéon "Cancelar” o en la aspa para cerrar

la ventana modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se modifican los datos de la pelicula

seleccionada.

Postcondiciones

Los cambios realizados sobre la pelicula quedan almacenados en el sistema.

Cuadro 6.13: CU-202: Modificar pelicula
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6.3. Casos de uso

CU-203: Eliminar pelicula

Descripcion Un usuario administrador elimina una pelicula.
Actores Administrador.

. El usuario administrador debe tener una sesion abierta en el sistema y la pelicula
Precondiciones

que quiere eliminar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el botén con el icono con forma de llave
inglesa y este le lleva a la pagina de administracién. Este boton solamente es

visible por los usuarios administradores.

2.- El usuario hace click en la pestafia "Peliculas” y se le despliega un buscador

en el que se puede filtrar todas las peliculas del sistema por titulo.

3.- El usuario hace click en el boton “eliminar” de la pelicula que quiere borrar. Se

le muestra al usuario una ventana de confirmacion de la accién.

4.- El usuario acepta el mensaje de confirmacion.

5.- Se cierra la ventana modal, la pelicula se elimina de la base de datos y

desaparec de la lista de peliculas.

Flujo alternativo

1.- El usuario administrador cierra o cancela la ventana de confirmacion.

2.- Se cierra la ventana modal, la pelicula no se elimina de la base de datos y no

desaparece de la lista de peliculas.

Postcondiciones

La pelicula se elimina del sistema.

Cuadro 6.14: CU-203: Eliminar pelicula
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-204: Ver detalle de pelicula

Descripcion Un usuario consulta el detalle de una pelicula.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.

. El usuario debe tener una sesion abierta en el sistema y la pelicula que quiere
Precondiciones

consultar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario hace click en el titulo de una pelicula desde cualquier punto

de la aplicacion.

2.- Se recupera la informacién de la pelicula de base de datos y se le muestra al
usuario. La informacién que se le muestra al usuario estad compuesta por:

a.- Informacién propia de la pelicula (titulo, poster, afio de estreno, direccion,
reparto, etc..)

b.- Puntuacion media de la pelicula en el sistema.

c.- Puntuacién media de la pelicula en otras paginas conocidas.

d.- Criticas hechas por otros usuarios.

Flujo alternativo

Postcondiciones

El usuario pude ver la informacién detallada de la pelicula.

Cuadro 6.15: CU-204: Ver detalle de pelicula
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6.3. Casos de uso

CU-205: Puntuar una pelicula

Descripcion Un usuario le da una puntuacion del 1 al 10 a una pelicula segin su criterio.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.

. El usuario debe tener una sesion abierta en el sistema y la pelicula que quiere
Precondiciones

puntuar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario accede al detalle de una pelicula.

2.- El usuario pasa por encima con el raton por el desplegable con el texto

“Dar puntuacion” situado debajo de la puntuacién media de la pelicula.

3.- El usuario selecciona el nimero de estrellas que le quiere dar a la pelicula
de entre las opciones desplegadas. Las opciones desplegadas son de 1

a 10 estrellas.

4.- Se envia y se almacena la informacion de la puntuaciéon dada por el usuario

a la pelicula.

5.- Se actualiza la vista para mostrar la puntuacion dada por el usuario y la
fecha.

Flujo alternativo

1.- Si el usuario ya ha puntuado con anterioridad la pelicula no se le muestra

el texto “Dar puntuacion” si no que se le muestra la puntuacién dada y la fecha.

2.- Si el usuario desea modificar su puntuacion puede continuar con el caso de

uso desde el punto 3 del flujo basico.

Postcondiciones

La puntuacién que ha dado un usuario a una pelicula se almacena en base de

datos.

Cuadro 6.16: CU-205: Puntuar una pelicula
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-206: Recomendar una pelicula

Descripcion Un usuario le recomienda una pelicula a otro usuario al que sigue.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.

. El usuario debe tener una sesién abierta en el sistema y la pelicula que
Precondiciones

quiere recomendar debe existir en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario accede al detalle de una pelicula.

2.- El usuario hace click en el botdn con el texto "Recomendar” situado en la parte

superior derecha de la pantalla de detalle.

3.- Se le abre una ventana modal en la que puede seleccionar el usuario o los

usuarios a los que quiere recomendarle la pelicula de entre todos a los que sigue.
4.- El usuario pulsa el boton "Aceptar” de la ventana modal.

5.- Se envia la informacién al servidor y se almacena en base de datos.

6.- Se cierra la ventana modal.

7.- El usuario o usuarios a los que ha recomendado esta pelicula podran ver en su

pantalla principal, en la secciéon de ”Actividades recientes”, que el usuario les ha

recomendado la pelicula.

Flujo alternativo

Flujo alternativo 1:

1.- El usuario no tiene otros usuario seguidos.

2.- En la ventana modal no se le muestra ningun usuario que pueda seleccionar.

3.- Realice la accion que realice el usuario sobre esta ventana modal no se produce

la recomendacion.

Flujo alternativo 2:
1.- El usuario pulsa en el boton "Cancelar” o en la aspa para cerrar la ventana
modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se produce la recomendacion.

Postcondiciones

Los usuarios seleccionados puede ver que el usuario les ha recomendado la

pelicula.

Cuadro 6.17: CU-206: Recomendar una pelicula
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6.3. Casos de uso

CU-207: Crear critica

Descripcion Un usuario critico realiza una critica de una pelicula.
Actores Administrador y critico.

. El usuario debe tener una sesién abierta en el sistema y la pelicula a la que
Precondiciones

le va a realizar la critica debe estar registrada en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario entra en el detalle de alguna pelicula.

2.- El usuario hace click en el boton "Anadir review” del detalle de la pelicula.

3.- Se le abre una ventana modal al usuario donde puede indicar por un lado

la puntuacién que le da a la pelicula y también puede desarrollar la critica propiamente
dicha en un cuadro de texto.

4.- El usuario cubre ambos campos y pulsa en el boton "Guardar”.

5.- Se envia y almacena la informacion de la critica y se cierra la ventana modal.

Flujo alternativo

Flujo alternativo 1:
1.- El usuario pulsa en el boton "Cancelar” o en la aspa para cerrar la

ventana modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se crea la critica de la pelicula.

Flujo alternativo 2:

1.- El usuario deja en blanco o con valor invalido alguno de los dos campos.

2.- Se le muestra un mensaje al usuario indicando como proceder para

solucionarlo y se le impide el guardado de la critica.

Postcondiciones

El usuario crea una critica de una pelicula.

Cuadro 6.18: CU-207: Crear critica
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-207: Editar critica

Un usuario critico realiza una modificacion sobre una critica de una pelicula

Descripcion o )
hecha por él mismo anteriormente.
Actores Administrador y critico.
. El usuario debe tener una sesion abierta en el sistema.
Precondiciones

La critica que va a editar debe existir en el sistema.

1.- El usuario entra en el detalle de alguna pelicula.

2.- El usuario hace click en el boton “Editar review” del detalle de la pelicula.

3.- Se le abre una ventana modal al usuario donde se le pre-cargan los campos
Lo puntuacion y texto de la critica con los datos proporcionados anteriormente

Flujo basico ) .
por el propio usuario.

4.- El usuario modifica los campos y pulsa en el botén *Guardar”.

5.- Se envia y almacena la nueva informacion de la critica y se cierra la ventana

modal.

Flujo alternativo 1:
1.- El usuario pulsa en el boton *Cancelar” o en la aspa para cerrar la

ventana modal

2.- Se cierra la ventana modal y no se modifica la critica de la pelicula.
Flujo alternativo

Flujo alternativo 2:

1.- El usuario deja en blanco o con valor invalido alguno de los dos campos.

2.- Se le muestra un mensaje al usuario indicando como proceder para

solucionarlo y se le impide el guardado de la critica.

Postcondiciones | El usuario modifica una critica de una pelicula.

Cuadro 6.19: CU-207: Editar critica
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6.3. Casos de uso

CU-208: Cargar peliculas mejor valoradas

Un usuario entra en la pantalla principal y se cargan las peliculas mejor valoradas

Descripcion )
por los usuarios.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.
Precondiciones | El usuario debe estar registrado y debe tener una sesion abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- Cuando el usuario entra en la pantalla principal de la aplicacion se lanza una

peticion para recuperar las peliculas mejor valoradas.

2.- Se recupera la informacién de las 5 primeras peliculas ordenadas de manera
descendente por la puntuaciéon media calculada a partir de todas las puntuaciones
dadas por los usuarios. La informacion que se recupera de estas peliculas es: su titulo,

director/es, su poster y su puntuacion media.

3.- Esta informacion se le presenta al usuario en la pantalla principal dentro de un

recuadro.

4.- El usuario puede hacer click en el titulo de cualquiera de las 5 peliculas lo que

dispara el caso de uso CU-204: Ver detalle de pelicula.

5.- En la parte inferior del marco rectangular se presenta un botén con el texto *Ver mas”,
en el que se puede hacer click para disparar el caso de uso

CU-209: Mostrar pantalla mejor valoradas

Flujo alternativo

Postcondiciones

El usuario puede consultar las peliculas mejor valoradas.

Cuadro 6.20: CU-208: Cargar peliculas mejor valoradas
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CAPITULO 6. REQUISITOS DEL SISTEMA

CU-209: Mostrar pantalla mejor valoradas

Descripcion Un usuario entra en la pantalla de peliculas mejor valoradas.

Actores Usuario registrado, critico y administrador.

Precondiciones | Elusuario debe estar registrado y debe tener una sesion abierta en el sistema.

1.- El usuario accede a la pantalla de peliculas mejor valoradas pulsando el botén

”Ver mas” del recuadro de peliculas mejor valoradas de la pantalla principal

2.- Se lanza una peticion de base de datos para recuperar todas las peliculas
ordenadas de forma descendente por la puntuacién media de la pelicula. Estas se

le muestran al usuario de forma paginada.

3.- De cada pelicula se muestra su titulo, director/es, nimero de veces votada
(vista) y su puntuacion media.

Flujo basico
4.- En la parte superior de la pantalla se muestran varios filtros:
a.- Afio de estreno de la pelicula

b.- Titulo

c.- Género

5.- El usuario puede utilizar estos filtros para realizar bisquedas mas especificas

mediante el CU-210: Buscar peliculas en la pantalla mejor valoradas.

6.- El usuario puede hacer click en el titulo de cualquiera de las 5 peliculas lo que

dispara el caso de uso CU-204: Ver detalle de pelicula.

Flujo alternativo | —

Postcondiciones | El usuario puede consultar todas las peliculas ordenadas de mejor a peor valoradas.

Cuadro 6.21: CU-209: Mostrar pantalla mejor valoradas
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6.3. Casos de uso

CU-210: Buscar peliculas en la pantalla mejor valoradas

Descripcion Un usuario entra en la pantalla de peliculas mejor valoradas y realiza una busqueda.
Actores Usuario registrado, critico y administrador.
Precondiciones | El usuario debe estar registrado y debe tener una sesioén abierta en el sistema.

Flujo basico

1.- El usuario accede a la pantalla de peliculas mejor valoradas pulsando el botén

”Ver mas” del recuadro de peliculas mejor valoradas de la pantalla principal

2.- En la parte superior de la pantalla se muestran varios filtros:
a.- Afio de estreno de la pelicula
b.- Titulo

c.- Género

3.- El usuario cubre alguno o varios de los campos de filtro y pulsa el botén “Filtrar”.

4.- Se realiza una peticion a la base de datos que recupera las peliculas que

cumpla todos los criterios introducidos por el usuario en los filtros disponibles.

5.- Se le presentan al usuario estas peliculas ordenadas de forma descendente por

la puntuacién media y paginadas.

Flujo alternativo

1.- Los criterios introducidos por el usuario no se corresponden con ninguna

pelicula almacenada en el sistema.

2.- Se le muestra una lista vacia al usuario.

Postcondiciones

El usuario puede consultar y filtrar las peliculas ordenadas de mejor a peor

valoradas.

Cuadro 6.22: CU-210: Buscar peliculas en la pantalla mejor valoradas

Los casos de uso CU-211: Cargar peliculas mas vistas, CU-212: Mostrar pantalla

mas vistas y CU-213: Buscar peliculas en la pantalla mas vistas al ser practicamente los

mismos casos de uso que CU-208, CU-209 y CU-210 respectivamente excepto que el criterio de

ordenacion cambia de las mayores puntuaciones medias al mayor nimero de puntuaciones.

Cambia también el dato que se recupera, que pasa a ser el nimero veces que se ha puntuado.

Por este motivo y para evitar que se haga muy extenso se ha prescindido de escribirlos en

forma de cuadro.
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Capitulo 7

Diseno de la aplicacion

En este capitulo se detallaran los aspectos y decisiones mas importantes llevadas a cabo

en relacidn al disefio de la aplicacion y su arquitectura.

Para el desarrollo de los requisitos expuestos en el capitulo anterior se han utilizado dife-
rentes patrones y buenas practicas. Destaca el uso del patron Model-View-Controller o Modelo-

Vista-Controlador ya que marca el disefo de toda la aplicacién.

7.1 Patrones de diseno

7.1.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller (MVC) [26] es un patron arquitecténico usado generalmente para
el desarrollo de aplicaciones web. Divide el cédigo en tres capas principales: model o modelo,

view o vista y controller o controlador.

Originalmente, el patron de disefio MVC fue introducido con el entorno de programa-
cion Smalltalk como una forma de estructurar aplicaciones interactivas de manera modular
en 1988. Pero ha ido evolucionando con el tiempo y el patrén ya no se entiende exactamente
igual a cuando fue formulado. A continuacién se explicara brevemente como se interpreta el

patréon MVC dentro de los frameworks de aplicaciones web.

El componente modelo, en general, se encarga de mantener el estado de la aplicacion.
Responde a peticiones que le llegan desde el controlador realizando diversas acciones. Entre
ellas destaca la realizacién de operaciones sobre una base de datos para mantenerla, ejecucién
de logica de la aplicacion y el menjo de la interaccién con sistema externos como puede ser

un servicio web.
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El componente vista se encarga de presentar una interfaz de usuario. Le presenta la in-
formacion al usuario y realiza las peticiones necesarias para recuperar esta informacion del
modelo. Proporcionar una experiencia interactiva del lado del cliente para el usuario. Le per-

mite interactuar con la aplicacion a través de formularios y distintos controles.

El componente controlador actiia como frontal del modelo de la aplicacion reciviendo
las solicitudes entrantes y enrutandolas al manejador adecuado. Se encarga de la validacion
de los parametros de las solicitudes recibidas y también de orquestar el manejo de solicitudes

invocando elementos del modelo apropiados.

La principal ventaja del uso de este patrdn es el desacople de los componentes principales
permitiendo asi la reutilizacion de codigo. Por ejemplo, se puede reutilizar la misma parte
modelo y controlador para varias vistas distintas. También facilita el trabajo en paralelo, un

desarrollador puede estar trabajando en la vista y el otro en el modelo.

7.1.2 Facade

El patrén de disefio Facade [27] es un tipo de patrén estructural. Proprociona a un cliente
de un subsitema complejo una interfaz de alto nivel simplificada para minimizar las depen-

dencias que pueda tener dicho cliente con varias partes o clases del subsitema.

7.1.3 Repository

El patrén Repository [28] define una capa intermedia que separa la 16gica de negocio de
las interacciones con la fuente de datos subyacente. Esta fuente de datos puede ser una base

de datos, un ficheros, etc...

Esta capa se encarga de recuperar los datos del origen, mapearlos a las entidades de nego-
cio y persistir cambios que se hagan en las entidades. Esto permite centralizar toda la logica
de datos en un punto evitando asi posibles errores. Ademas, hace que la aplicacién sea mas
flexible a los cambios que pueda experimentar con el paso del tiempo. Si se cambia la fuente

de datos, habria que modificar esta capa pero se podriaa reutilizar toda la légica de negocio.

7.1.4 Data Transfer Object (DTO)

Un Data Transfer Object [29] es un objeto que permite pasarle a una funcién un conjunto
de datos agrupados. Los DTOs son meros contenedores de datos, no deben contener nigin

tipo de logica de negocio, inicamente validaciones sencillas para mantener la coherencia in-
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terna.

Utilizar DTOs es especialmente util cuando la funcién llamada es una funcion que se eje-
cuta en un sistema externo remoto, ya que permite aumentar el renidimiento al realizar una
Unica llamada con todos los datos necesarios agrupados en lugar de varias. En la mayoria de
los escenarios, una llamada remota que lleva una mayor cantidad de datos lleva practicamente

el mismo tiempo que una llamada que solo lleva una pequefia cantidad de datos.

7.1.5 Inversion of Control (I0C)

Inversion of Control (I0C) [30] o inversién de control es un patrén de disefio cuyo principio

dicta que las dependencias explicitas de los componentes deben eliminarse del codigo.

En muchos entornos, los componentes son los encargados de localizar los otros compo-
nentes de los que dependen para su ejecucion. Esto se conoce como el patron de localizacién
de servicios. Utilizando IOC, en lugar de ser el componente el que llama a una infraestructura
en tiempo de ejecucion para vincularse a otros componentes, la infraestructura es la que llama

al componente y le proporciona los recursos necesarios para se ejecute.
Este patrén ha sido implementado en este proyecto utilizando el entorno de Spring.

7.1.6 Page-by-Page Iterator

El patrén Page-by-Page Iterator [31] permite al usuario recuperar una lista de datos espe-

cificando el nimero maxmimo de elementos que espera recibir.

Lo que se busca al emplear este patrén es aumentar la eficiencia de una aplicacién que
quiera trasmitir largas listas de datos. La transferencia de listas grandes significa mas tiempo,
lo que resulta en una mala experiencia para el usuario. A la hora de decidir si utilizar o no este
patrdn es importante tener en cuenta si el usuario esta realmente interesado en consultar la
lista completa de datos. Ademas, el cliente que solicita la lista puede tener poca cantidad de
memoria o una pantalla pequeria, por lo tanto puede ser que el cliente tampoco sea capaz de

manejar listas tan grandes.

7.2 Arquitectura del sistema

Como se ha adelantado en la seccion 4.1 la arquitectura global del sistema sigue el patrén
de arquitectura MVC. Esta se divide en tres partes diferenciadas, cada una de las cuales agrupa

un conjunto de funcionalidades relacionadas entre si para que la aplicaciéon sea modulable
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y permitir asi que sea mantenible. En la figura 4.1 presentada con anterioridad, se pueden
observar a grandes rasgos las funcionalidades que agrupa cada uno de los tres médulos, que

a continuacion se explicaran en profundidad.

7.2.1 Modelo

La capa modelo es la parte de la aplicacion que encapsula toda la logica de negocio y los
accesos a base de datos. En esta capa de la arquitectura es donde se almacenan, modifican y

eliminan todos los datos que maneja la aplicacion.

Entidades persistentes

Enlafigura 7.1, se puede ver el conjunto de todas las entidades persistentes de la aplicacion

representadas utilizando el lenguaje de modelado UML.

<<enumeration==
RoleName
ROLE_USER
ROLE_ADMIN
ROLE_CRITIC
Review MoviePoster
Role —1d:_L0ngSt } -1d: Long
-review: String R .
-1d: Long _reviewRate: Integer 1mageContent: String
-name: RoleName 8..* T
N . @..*%
ProfilePicture — ) N
-1d: Long " 1..%
-1mageContent: String 1 0..% 1 Movie —I— Genre
L = -1d: Leng .. -
User 1. . -1d: Long
-title: String -name: String
-1d: Leng -sinposls: String
1 -name: String -releaseYear: Integer 0
) ~username: String -trallerPath: String —
slgue -email: String -averageScore: Float Actor
-password: String -numberScores: Integer 0. *
8..* . . |-imdbId: string — -1d: Long
8..* T 8..% g..7 -name: String
1 B..*® B..*%
RateMovieUser
- 1..*%
-1d: Long "
-rateNumber: Integer | 1..= Director
-1d: Long
0..* Screenwritter| |-name: String
-1d: Long
-name: String
e..*® 1
<<enumeration== — 0
TypeOfActivityName TypeOfActivity 1 o..x Activity -
FOLLOWING -1d: Long o “id: Long
RECOMMENDATION -name: TypeOfActivityName -createdat: Instant
RATE

Figura 7.1: Diagrama de entidades persistentes

A continuacién se detallaran brevemente cada una de las entidadades:
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« User: Representa los datos de un usuario existente en el sistema.
» Role: Representa un rol que puede tener un usuario en la aplicacion.

» RoleName: Es un tipo enumerado que representa los tres tipos de roles que existen en

la aplicacion.
« ProfilePicture: Representa la foto de perfil de un usuario del sistema.
» Movie: Representa una pelicula existente en el sistema.
« MoviePoster: Representa el poster de una pelicula existente en el sistema.

+ Genre: Representa un género (comedia, drama, etc...) que puede estar asociado a cual-

quier pelicula del sistema.

+ Actor: Representa los datos de un actor existente en el sistema. Puede estar o no aso-

ciado a alguna pelicula

» Director: Representa los datos de un director existente en el sistema. Puede estar o no

asociado a alguna pelicula

+ Screenwritter: Representa los datos de un guionista existente en el sistema. Puede

estar o no asociado a alguna pelicula

+ Review: Representa una resefia que la hace un usuario a una pelicula. Consta de un

numero que representa la puntuacion de la pelicula y un texto explicativo.
» RateMovieUser: Representa la puntuacion que le da un usuario a una pelicula.

+ Activity: Representa una accion realizada por un usuario dentro de la aplicacion. Puede

estar relacionada con una pelicula o con otro usuario.
» TypeOfActivity: Representa los tipos de actividades que existen en el sistema.

» TypeOfActivityName: Es un tipo enumerado que representa los tres tipos de acitivi-
dades que existen en la aplicacion.
Capa de acceso a datos

Una vez vistas las entidades persistentes que forman la aplicacion, a continuacion, se ex-
pondré el disefio que ha realizado para la capa de acceso a datos. En esta capa se ha hecho uso

del patron Repository, explicado en la seccion 7.1.3.
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En la figura 7.2, se pueden ver todos los repositorios de la aplicaciéon a excepcion del
MovieRepository, ya que este es un caso especial que se explica méas adelante. Todos ellos
extienden la clase genérica JpaRepository<T, ID> de Spring. Donde T es la entidad persistente,
mientras que el parametro ID define el tipo de dato que identifica a la entidad persistente. Al
extender de esta clase, ya se puede realizar operaciones basicas CRUD para afiadir, modificar

y eliminar entidades.

<<interface==

JpaRepository<T,ID>

)

<<interface>> <<interface>> <<interface== <<interface== <<interface==

TypeOfActivityRepository UserRepository || |[RateMovieUserRepository | | | GenreRepository DirectorRepository | | |[ActorRepository

<<interface==>

<<interface==> <<interface>>

ScreenwritterRepository ActivityRepository MoviePosterRepository

<<interface>>

<<interfaces== <<interface==
RoleRepository ReviewRepository

Figura 7.2: Diagrama de repositorios

Como se puede ver en la figura anterior, todos los repositories son interfaces. Al utilizar los
JpaRepository de Spring Data es posible crear los llamados Query methods o "métodos Query”
gracias a los Query DSL, acronimo de Domain Specific Language. Estos permiten la creacion
de métodos de interfaz Java utilizando en sus nombres palabras clave junto con atributos de
las entidades JPA para que los Query DSL realicen el trabajo de la implementacién de la con-

sulta, quitando mucho trabajo de condificacién al desarrollador.

Otra forma de implementar las funciones de la capa de acceso a datos ha sido utilizando la
anotacion @Query de Spring Data JPA. Utilizando esta anotacion, se especifica explicitamente
en los métodos de la interfaz la consulta en lenguaje JPQL o SQL que sera ejecutada cuando

se llame a dichos métodos.

En la siguientes figuras se muestra el detalle de las interfaces de los repositories introdu-

cidos en la figura 7.2.
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<<interfaces=

UserRepository

+findByEmail{email:String) : Opticnal<User=

+findByUsernameOrEmail{username:String,email:String): Optlonal=User=

+findByIdIn({userIds:List<Long=): List<User=

+findByUsername (username:String): Opticnal<User=

+exlstsByUsername (username:5tring) : Boolean

+exlstsByEmail (ema1l :String) : Boolean

+findall(pageRequest:Pageable) : Page<User=

+findUsersByNamePageable (nameKeyWords :String, pageRequest:Pageable) : Page<User=
+findUsersBylsermamePageable (usernameKeywords :String, pageRequest:Pageable) : Page<Users

+findUsersBylUse rmameaAndNamePageable (usernameKeywords:String, nameKeywords:String, pageRequest :Pageable) : Page<lser=

Figura 7.3: UserRepository

<<interfaces=

ActivityRepository

+findwithFollowingUsers (followingUserIds :List<Long=,userld:Long, pageRequest:Pageable): Page<Activity=
+findwWithNoFollowingUsers (userId:Long, pageRequest:Pageable): Page<Activity=

+findwWithFollowingUsers (followingUserIds :List<Long=,userId:Long, typeOfActivityId:Long, pageRequest:Pageable): Page<Acivity=
+findwWithNoFollowingUsers (userId:Long, typeOfActivityId:Long, pageRequest:Pageable): Page<Actvity=
+findActivitiesDoneByUser(userId:Leng, typeOfActivityId:Long, pageRequest:Pageable) : Page<Activity=
+deleteMovieRecommendationActivitiesByMovieId (movieId:Long): void

+deleteRateActivitiesByRateId(rateId:Long): void

Figura 7.4: ActivityRepository

<<interface==

TypeOfActivityRepository
+findByName (type0factivityName: Type0fActivityName) : Optional<Type0fActivity=

Figura 7.5: TypeOfActivityRepository

<<interfaces=

RoleRepository
+findByName (rolelName:RoleName) : Optional<Role=

Figura 7.6: RoleRepository

=<interfaces>
ScreenwritterRepository

+ex1stsById(id:Long) : Boolean
+findByIdIn(ids:List<Long=): List<Screenwritter=
+findScreenwrittersByNamePageable (nameKeywords:String, pageRequest:Pageable): Page<Screenwritters

Figura 7.7: ScreenwritterRepository

59



7.2. Arquitectura del sistema

==interfaces=

RateMovieUserRepository

+findByUserIdAndMovieId (Optional<RateMovielUser=:Long, movieId:Long) : Optional<RateMovielUser=
+findByMovieId(movieId:Long): List<RateMovieUser=

+findByUserId(userId:Long): List<RateMovieUser=

+getMovieRateAvg(movieId:Long) : Float

+getUserRateMovie(userId:Long, movieId:Long) : RateMovieUser

Figura 7.8: RateMovieUserRepository

<<interfaces=

GenreRepository

+ex1stsById(id:Long) : boolean
+findByIdIn(ids:List<long=): List<Genre=

Figura 7.9: GenreRepository

<<interfaces=
ReviewRepository

+findByMovieId(movieId:Long,currentUserId:Long, pageRequest:Pageable): Page<Reviews
+getUserReviewMovie(movieId:Long,userId:Long) : Review

Figura 7.10: ReviewRepository

<=1nterface>=
DirectorRepository

+ex1stsById(id:Long) : boolean
+findByIdIn(ids:List<long=): List=Director=
+findDirectorsByNamePageable (nameKeywords :String,pageRequest :Pageable) : Page<Director=

Figura 7.11: DirectorRepository

z<interfaces=
MoviePosterRepository

+findById(movieId:Long): Optional<MoviePosters=

Figura 7.12: MoviePosterRepository
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ActorRepository

+ex1stsById(id:Long) : boolean

+TindByIdIn{ids:List<Long=): List<Actor=

+findAll(pageRequest:Pageable) : Page<Actor=
+findActorsByNamePageable (nameKeywords :5tring,pageRequest:Pageable): Page<Actor=

Figura 7.13: ActorRepository

En cuanto al MovieRepository se ha seguido un enfoque distinto. Debido a la compleji-
dad que requieren las busquedas de peliculas utilizando varios filtros, se ha realizado una
implementacion personalizada del método propio findMovieByCriteriaPaginated, definido en
la interfaz MovieRepositoryCustom. Como en los otros casos también se han utilizado Query
methods y la anotacion @Query en la interfaz MovieRepository para casos mas sencillos. En la

siguiente figura se puede ver el disefio que se ha utilizado.

<=interface=» <<interfaces>
JpaRepository<T,ID> MovieRepositoryCustom
1

+findMovieByCriteriaPaginated(criteria:MovieSearchCriteria,setGenres :Set<Genre=, pageRequest :Pageable) : Page<Movie=

<<interface==
MovieRepository

+findById(movieId:Long): Optienal<Moviex
+findByIdIn(movieIds:List<Long=): List<Movie=
+findByTitle(title:String): Optional<Movie>
+existsByTitle(title:String): Boolean - -
iexistsBiId(id:Long): Euulzan MovieRepositoryCustomimpl
+findall(pageRequest:Pageable) : Page<Movies I |
+findall(): List<Movie=

+findMoviesByTitlePageable(titleKeywords:String, pageRequest:Pageable): Page=Movie=
+findorderByNumberscoresDesc (pageRequest:Pageable) : Page<Moviex
+findorderByAveragescore (pageRequest:Pageable): Page<Movie=
+findByGenreId(idsGenres:List<Long>,pageRequest:Pageable) : Page=Movie=

Figura 7.14: MovieRepository
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Capa de servicio

Los repositories vistos con anterioridad seran usados para la capa de abstraccion inme-
diatamente superior, la capa de servicio. Esta capa se encarga de implementar la logica de
negocio y exponerla en forma de funciones para que pueda ser llamada por las capas superio-
res. En esta aplicacion se han dividido los requisitos en 9 servicios distintos. Se han dividido
de forma que las operaciones que le afecten a una misma entidad del dominio estaran en el

mismo servicio. A continuacién se pasara a dar una breve explicacién de cada uno de ellos.

Primero se introduce el servicio mas importante, MovieService. En la figura 7.15 se puede
ver la fachada de este, con todos los métodos que implementa. Utilizando este servicio se puede
crear peliculas, actualizarlas, eliminarlas, recuperarlas, realizar busquedas paginadas, realizar
distintas comprobaciones sobre ellas y puntuarlas. Ademaés, en este servicio se han incluido
varias operaciones sobre los géneros de las peliculas, como puede ser recuperarlos por su

identificador o comprobar si existen en el sistema.

<<1nterface==
MovieService

+getAllMovies () : getAllMovies

+checkTitleAvailabilaity(title:String) : Boolean

+checkGenresExists (1dsGenres:List<Long=): Boolean

+getGenresBylds (1dsGenres:List<Long=): Set<Genre=

+saveMovie(movie:Movie) : Movie

+findMovieById (movieId:Long) : Movie

+findMovieDetailById (movieId:Long) : MovieDetail
+findMoviesSummaryByTitlePageable(searchWords :String, pageRequest:Pageable) : Page<MovieSummary=
+findMoviesSummaryPageable(pageRequest:Pageable) : Page<MovieSummary=
+updateMovielmovie :Movie) : Movie

+getMovieToModify(1d:Long): Movie

+ex1tsMovieById(1d:Long): Boolean

+deleteMovie(1d:Long): void

+rateMovie(userId:Long, movielId:Long,score:Integer): RateMovieResponse

+userHasRatedMovie (userId:Long, movieId:Long) : UserHasRateMovieResponse
+findMov1ieSumma ryMos tViewed (pageRequest:Pageable): Page<MovieSummary=
+findMovieSummaryTopRated (pageRequest:Pageable) : Page<MovieSummary=
+findRateById(1dRate:Long): RateMovielser
+findMovieSummary(criteria:MovieSearchCriteria,pageRequest:Pageable): Page=MovieSummary=

Figura 7.15: MovieService

En la figura 7.16 se puede ver la fachada del servicio UserService. Este se encarga de
realizar todas las operaciones relacionas con usuarios. Ademas de poder crear, modificar y
eliminar usuarios, se han creado operaciones para realizar busquedas sobre ellos. Se han crea-
do operaciones también para el manejo de los roles de usuario. Ademas, es posible conocer si

un usuario siga a otro, hacer que empiece a seguirlo o deje de hacerlo.
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<<zinterfaces=
UserService

+findUsersSummaryPageable (pageRequest:Pageable) : Page<UserSummary=
+findUsersSummaryByNamePageable (keywords : String, pageRequest:Pageable): Page<UserSummary=
+findUsersSummaryBylUsernamePageable (keywords :String,pageRequest:Pageable) : Page<Usersummary=
+findUsersBylsernameAndNamePageable (usernameKeywords: String, nameKeywords:String, pageRequest:Pageable) : Page<UserSummary=
+ex1stsUserById(userId:Long): Boolean

+getUserById(userId:Long): User

+updateUser(user:User): User

+deleteUser(1d:Long) : void

+getAllRoles(): Set<RoleDto=

+existsByUsername (usermame:String) : Boolean

+ex1stsByEmail (ema1l:String) : Boolean

+createUserSignUp(signUpRequest:SignUpRequest): User

+createUserByAdmin (userRequest:CreateUserByAdminRequest): User

+findUserDetailByUsername (username:String): UserDetail

+findUserDetailById(userId:Long): UserDetail

+findUserByUsername(username :String): User

+existsRoleById(roleId:Long): Boolean

+findRolesByIds (roleIds:List<Long=): Set<Role=
+followUser(user:UserPrincipal,usernameToFollow:String) : Boolean
+unfollowlser(user:UserPrincipal,usernameToUnfollow:String): Boolean
+checkUserFollowing(user:UserPrincipal ,usernameToCheck:String): Boolean
+getFollowingUsersByUser (user:UserPrincipal) : List<UserSummary=

Figura 7.16: UserService

A continuacién se presenta el ActivityService cuya fachada se puede ver en la figura
7.17. Este servicio se utiliza para crear actividades de los tres tipos que se han definido en la
aplicacion: un usuario sigue a otro, un usuario recomienda una pelicula y un usuario puntia
una pelicula. También se han definido dos operaciones de busqueda, una para recuperar las
actividades para mostrar en el feed de un usuario las actividades realizadas por usuarios a los
que sigue. Y otra para encontrar las actividades que ha realizado un usuario para mostrarlas
en la ventana de su perfil. Ha sido necesario definir también una operacién para eliminar
toda la actividad relacionada con una pelicula, necesaria para el caso de uso CU-203: Eliminar

pelicula.

<<interfaces>
ActivityService

+findFollowingUserRecentActivities (user:User, typeOfActivityName:String, pageRequest:Pageable): Page<ActivityDto=
+findActivitiesDoneByUser(user:User,typeOfActivityName:String,pageRequest:Pageable) : Page<ActivityDto=
+createActivityFollowUser(user:UserPrincipal ,usernameFollowed:String): void
+createActivityRecommendation(user:UserPrincipal ,movieIdRecommended:Long, userIdsToRecommend:L1st<long=) : void
+createActivityMovieRate (user:UserPrincipal, rateId:Long): void

+deleteMovieRelatedActivities(movieId:Long): void

Figura 7.17: ActivityService

Los servicios ActorService, DirectorService y ScreenwritterService define operacio-
nes practicamente idénticas para el manejo de las entidades Actor, Director y Screenwritter.
En la figura 7.18 se puede ver que se han definido métodos de consulta y un método para

comprobar si existe o no la entidad en el sistema a partir de su identificador.
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<<interfaces=
ActorService

+checkActorsExists (1dsActors:List<Long=): Boolean

+getActorById(actorId:Leng) : ActorDto

+getActorsByIds (1dsActors:List<Long=): Set<Actor=

+findActorsByNamePageable (nameKeywords :String,pageRequest :Pageable) : Page<ActorDtos
+getAllactors () : Set<ActorDto=

Figura 7.18: ActorService

Se ha decidido crear un servicio para recuperar y crear reviews que los usuarios le pueden

hacer a las peliculas. Este se llama ReviewService, y en la figura 7.19 se puede ver su fachada.

<<interfaces>
ReviewService
+getReviewsByMovieIdButCurrentUser(movieId:Long,currentUserId:Long,pageRequest:Pageable) : Page<ReviewDto=

+createReview(movieId:Long,userId:Long, review:String, reviewRate:Integer): ReviewDto
+getUserReviewMovie(movieId:Long,userId:Long) : ReviewDto

Figura 7.19: ReviewService

Se ha creado un servicio denominado GenreService, con una operacién para recuperar
todos los géneros de peliculas disponibles en el sistema, y otra para recuperar estos géneros
dado un identificador. Se ha creado otro mas llamado MoviePosterService con un método
para guardar una imagen de poster de una pelicula y otro para recuperar esta imagen a partir

de su identificador. Sus fachas se pueden ver en las figuras 7.20 y 7.21 respectivamente.

<<interface>=
GenreService

+getAllGenres(): Set<GenreDto=
+getGenreById(1d:Long): GenreDto

Figura 7.20: GenreService
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<zinterfaces>
MoviePosterService

+saveMoviePoster(byteArray:String): MoviePoster
+getMoviePoster(id:Long) : MoviePoster

Figura 7.21: MoviePosterService

En la figura 7.22 se puede ver el OmdbApiService con una tnica operacién que permite
recuperar las puntuaciones de varias webs externas para una pelicula teniendo su identifica-

dor.

<z1nterface>=

OmdbApiService
+getOmdbInfo(imdbId:String) : List<Rating=

Figura 7.22: OmdbApiService

7.2.2 Controlador

Esta parte de la arquitectura de la aplicacion es la encargada de actuar como intermediario
entre la parte modelo que encierra la logica de negocio, y la parte vista, que es la encargada

de presentarle la informacion al usuario.

Como controlador se ha decidido crear un servicio REST con diferentes endpoints para
separar las distintas funcionalidades. Para el desarrollo de esta parte de la arquitectura del
sistema se ha hecho uso de Spring Framework. Este se encarga de recibir peticiciones HTTP
de los usuarios, decidir qué clase y qué método Java debe manejar la peticion y por dltimo
responder de forma adecuada segun la salida de dicho método. Se han definido 4 clases que

actiian como controladores dentro de la aplicacion. A continuacién se explicaran brevemente:

« AdminController. Se ha creado este controlador para poder tener todas juntas las
funciones que se encargan de realiar acciones que inicamente pueden hacer los usuarios
administradores. Estas acciones entre otras son: crear, modificar y eliminar un usuario;

crear, modificar y eliminar pelicuas, etc...

« AuthController. Este controlador se encarga inicamente de dos operaciones, autenti-
car un usuario o registrarlo en el sistema. Se ha creado separado para poder darle acceso

a estos dos métodos a usuarios no autenticados.
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« UserController. Es el encargado de recibir y responder a peticiones de la vista relacio-
nadas con los usuarios. Como puede ser recuperar informacion del perfil de un usuario,
recuperar su feed, recuperar los usuarios a los que sigue o seguir/dejar de seguir a otro

usuario.

+ MovieController. Es el controlador que se encarga de recibir y responder a peticiones
relacionadas con peliculas. Estas peticiones pueden ser de recuperacién de informacion

de peliculas o acciones sobre estas, como puntuar una o registrar una critica de otra.

Dentro de estos controladores se utilizar varias clases DTO tanto para responder a peti-
cione como para recibir parametros. Esto es posible debido a que Spring Framework permite
mapear clases Java a formato JSON y viceversa. Se han creado en funcién de los casos en los
que se usan limitando los parametros de una operacion o limitando la cantidad de informacion

con la que se responde a la vista.

De entre todos ellos destacar el uso de un DTO genérico denominado ApiResponse. El cual
esta compuesto simplemente por un Boolean indicando si la operacion se ha ejecutado con
éxito o no. En caso de que sea no, se tiene también una propiedad String que contiene un
mensaje descriptivo del error que ha sucedido. Esta clase se utiliza dentro del cuerpo de una
respuesta HTTP. La respuesta completa HTTP, constituida por cuerpo, cabeceras y codigo de

estado se construye utilizando la clase ResponseEntity de Spring.

Primero se van a listar las clases que se han utilizado como contenedores de parametros

para realizar llamadas a los métodos definidos en los controladores desde la parte vista.

+ CreateUserByAdminRequest. Se utiliza para que un usuario administrador cree un

usuario.

» ModifyUserRequest. Se utiliza para que un usuario administrador modifique un usua-

rio.
« LoginRequest. Se utiliza para que un usuario se autentique en el sistema.
« SignUpRequest. Se utiliza para que un usuario se registre en el sistema.

» RegisterMovieRequest. Se utiliza para que un usuario administrador registre una pe-

licula.

« ModifyMovieRequest. Se utiliza para que un usuario administrador modifique una

pelicula existente.

« RateMovieRequest. Se utiliza para que un usuario puntie una pelicula.

66



CAPITULO 7. DISENO DE LA APLICACION

RegisterReviewRequest. Se utiliza para que un usuario critico o administrador cree

una critica a una pelicula.

RecommendMovieRequest. Se utiliza para que un usuario recomiende una pelicula

a otros usuarios.

A continuacion se explicaran brevemente las clases que se han utilizada para dar respuesta

a las peticiones enviadas desde la vista.

JwtAuthenticationResponse. Se utiliza como respuesta a una peticion enviada por
un usuario para autenticarse en el sistema. Contiene el token de autentificacién que el

usuario almacena y luego utiliza para las siguientes peticiones.

RateMovieResponse. Se utiliza como entidad de respuesta para la operacion de pun-
tuar una pelicula. Se le devuelve al usuario la nueva puntuaciéon media de la pelicula,
la puntuacién que le ha dado, la fecha y el identificador de la puntuacién dada por el
usuario. Toda esta informacion es necesaria para el correcto funcionamiento de la parte

vista.

UserHasRateMovieResponse. Se utiliza como respuesta ante la peticién desde la vista

para comprobar si un usuario ya ha puntuado una pelicula previamente.

UserReviewMovieResponse. Se utiliza como respuesta para la peticion lanzada desde
la vista para comprobar si un usuario ya ha creado una critica previamente. Si es asi, se

devuelve dentro de esta clase el objeto ReviewDto que representa la critica del usuario.

CheckUserFollowingResponse. Se utiliza como respuesta ante la peticién desde la

vista para comprobar si un usuario sigue a otro.

MovieSummary. Se utiliza como respresentaciéon abreviada de una pelicula para dar
respuesta a varias peticiones distintas. Contiene su identificador dentro del sistema, el
titulo, el afio de estreno, la lista de directores/as, su puntuaciéon media y el nimero total

de votos.

DirectorDto. Se utiliza como representacion de un Director. Simplemente contiene su

identificador y su nombre.

ScreenwritterDto. Se utiliza como representacién de un guionista (Screenwritter). Sim-

plemente contiene su identificador y su nombre.

ActorDto. Se utiliza como representacién de un Actor. Simplemente contiene su iden-

tificador y su nombre.
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GenreDto. Se utiliza como representaciéon de un género de una pelicula (Genre). Sim-

plemente contiene su identificador y su nombre.

UserSummary. Se utiliza como representacién abreviada de un usuario para dar res-
puesta a varias peticiones distintas. Contiene su identificador dentro del sistema, su

nombre y nombre de usuario, su foto de perfil y la lista de roles que tiene asignados.

RoleDto. Se utiliza como representacion de un rol de un usuario (Role). Simplemente

contiene su identificador y su nombre.

MovieDetail. Se utiliza como una representacion completa de una pelicula. Se utiliza
para devolver toda la informacion de una pelicula necesaria para construir el detalle de

una pelicula en la parte vista.

ExternalRatingDto. Se utiliza dentro de la clase MovieDetail para representar las pun-

tuaciones que tiene una pelicula en aplicaciones de terceros.

ReviewDto. Representa una critica de un usuario a una pelicula. Contiene su identi-
ficador, el usuario que ha hecho la critica, el identificador de la pelicula, el texto de la

critica, la puntuacién dada en la critica y la fecha de creacion.

UserldentityAvailability. Se utiliza para responder si un nombre de usuario o un
email estan disponibles para un nuevo de usuario, es decir, todavia no se han regis-

trado en el sistema.

UserProfile. Se utiliza para devolver la informacién necesaria para mostrar la pantalla
del perfil de un usuario. Contiene su identificador, su nombre de usuario, su nombre

completo, foto de perfil y en qué fecha se ha registrado.

UserDetail. Devuelve la misma informacién el UserProfile pero incluyendo los roles

que tiene asignados el usuario.

ActivityDto. Se utiliza en varios puntos. Este objeto contiene la representacion de una
actividad de entre los tres tipos existentes ya mencionados anteriormente. Contiene el
usuario que hay hecho la accién y el que la recibe en caso de que aplique. Contiene
la pelicula a la que va dirigida la accién la actividad, de nuevo en caso de que aplique.
Almacena la puntuaciéon dada por un usuario a una pelicula en caso que sea este tipo

de actividad y la fecha en la que se ha realizado.

MoviePosterDto. Se utiliza para devolver la imagen del poster de una pelicula para

poder mostrarla en pantalla en distintos puntos de la aplicacion.
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En el anexo C se explican los mapeos de las peticiones HTTP a los métodos Java de los
controladores. Se explican solamente los méas representativos para el funcionamiento general

de la aplicacion para que no se haga demasiado extenso.

7.2.3 Vista

Esta es la ultima capa de la arquitectura del sistema y se encarga de presentarle al usuario

toda la informacién de la aplicacién actualizada.

Al tratarse de una aplicacion web, esta parte de la arquitectura se va a ejecutar dentro de
un navegador web, por lo que en general se tratara de paginas HTML que son modificadas por
codigo JavaScript. Pero por eficiencia y eficacia, como ya se ha adelantado, se va a utilizar un

framework de alto nivel denominado React.js.

Al utilizar este framework se ha empledo el paradigma denominado programacién orien-
tada a componentes. Cada componente se encarga de representar una parte de la interfaz de
usuario, por ejemplo, uno puede representar la barra superior y otro dentro del anterior un
menu desplegable hacia abajo. Estos componentes se representan utilzando clases que here-
dan de React.Component. Todos los componentes deben implementar la funcién render que
devuelva el contenido HTML que representa al componente. Esta funcién es llamada cada vez

que se crea un componente o cuando su estado ha sido actualizado.

A continuacion se expondra brevemente la estructura general de un proyecto react. Dentro

de la carpeta raiz de un proyecto existen tres directorios principales:

+ public/ este directorio es el directorio raiz del servidor. En el se encuentra el fichero
index.html, que es el tnico fichero HTML necesario para el funcionamiento de la apli-

cacion.

« src/ es el directorio principal donde se defininaran todos los componentes y también

otros ficheros necesarios, como llamadas a servicios.

+ node_modules/ es el directorio en el que se almacenan todas las dependencias con

otras librerias.

Dentro del directorio src/ se encuentra el fichero index.js el cual es el punto de entrada del
codigo JavaScript donde se inicializa el componente principal, App.js, para que se incruste en el
index.html. A partir de aqui se ha definido dentro de esta misma carpeta todos los componentes
necesarios. Estos se crean o bien directamente desde el componente principal o dentro de

algin otro componente.
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7.3 Integracion con OMDb API

En este proyecto se ha decidido implementar la integracion con la API OMDDb (The Open
Movie Database), este API permite conocer informacién de multitud de peliculas mantenida

por sus usuarios.

Entre todos los datos que se pueden consultar, se ha decidido recuperar la informacioén
de la clasificacién de una pelicula concreta que tiene en otras webs dedicadas a contenido au-
divisual. Asi el usuario puede consultar directamente desde la aplicacién estas puntuaciones
para tener una visién mas global de la aceptacién de la pelicula por parte del mayor numero

de personas posible.

La integracion que se ha implementado es bastante simple, cuando un usuario adminis-
trador da de alta una nueva pelicula, este debe introducir también el identificador que le co-
rresponde a la pelicula en el sistema OMDDb (IMDb ID). Posteriormente cuando sea necesario
recuperarla informacién de una pelicula, como puede ser cuando un usuario entra en el de-
talle de una, se realiza una llamada REST a la API y se recuperan también las puntuaciones

de sistemas de terceros para mostrarlas lo méas actualizadas posibles en el detalle de la pelicula.

Para poder realizar esta llamada se ha tenido que registrar la aplicacién en la web de la
API para obtener la API Key que va como parametro junto al identificador de la pelicula en la
peticién que se realiza. La llamada a la API se realiza desde la parte servidora, asi el usuario

final no tiene acceso a esta API Key.
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Capitulo 8

Implementacion y pruebas

En este capitulo de la memoria se van a exponer los detalles del proceso que ha llevado a
cabo para la codificacion de la aplicacion. Se explicara también la forma de compilar y ejecutar

el proyecto.

8.1 Software requerido
Parallevar a cabo la codificacién del proyecto se han utilizado las siguientes herramientas:

» Eclipse IDE: Version Neon Release (4.6.0)
« JDK: Versién 1.8.0_92

« Apache Maven: Version 3.3.9

+ MySQL: Version 14.14 Distrib. 5.7.13
« Spring Boot: Version 2.0.3

+ Sublime Text: Version 3.1.1

» Node.js: Version 8.11.3

« NPM: Version 5.6.0

» React: Version 16.4.1

+ Antd: Version 3.9.1

« Bootstrap: Version 4.1.1

e SQuirreL SQL Client: Version 3.8.1

« Postman: Version 6.7.1
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8.2 Estructura del proyecto

En lo relativo a la estructura del proyecto se debe dividir en dos partes bien diferenciadas.
Por una parte esta el codigo Java que se encarga de la logica de negocio, mientras que por
otra parte tenemos el cddigo React (JavaScript) que se encarga de la parte de la interfaz de

usuario.

8.2.1 Estructura proyecto Java

El proyecto se ha estructurado siguiendo el modelo estandar que se utiliza en los proyec-
tos Maven. Maven se encarga de manejar las dependencias con otros software junto con sus
versiones. Para configurar Maven se realiza en un fichero "pom.xml” que se encuentra en el
directorio raiz del proyecto. En este ficheros se declaran las dependencias ademas de definir

la forma en la que se debe compilar y desplegar.

En la figura 8.1 se puede ver la jerarquia de carpetas y paquetes existentes en el desarollo

del proyecto Java.
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moviefriends-service [boot]
v # sro/main/java
1 es.udc.moviefriendsservice
## es.udc.moviefriendsservice.config
i es.udc.moviefriendsservice.controller
i es.udc.moviefriendsservice.exception
i es.udc.moviefriendsservice.model.activity
# es.udcmoviefriendsservice. model.audit
H es.udcmoviefriendsservice. model.maovie
# es.udc.moviefriendsservice. model.user
1 es.udc.moviefriendsservice. payload.activity
# es.udc.moviefriendsservice payload.common
i es.udc.moviefriendsservice payload.maovie
## es.udc.moviefriendsservice payload.user
## es.udc.moviefriendsservice.repository.activity
## es.udc.moviefriendsservice.repository. movie
f## es.udc.moviefriendsservice.repository.user
# es.udcmoviefriendsservice.security
1 es.udc.moviefriendsservice service.activity
i es.udc.moviefriendsservice service. movie
i es.udc.moviefriendsservice service review
B es.udc.moviefriendsservice service.user
## es.udc.moviefriendsservice.util
## es.udc.moviefriendsservice.webservice.omdb
v [ src/main/resources
(= META-INF
(= static
= templates
-~ application.properties
[ srcftest/java
B\ JRE System Library [JavaSE-1.8]
B\ Maven Dependencies
i srC
= target
[Z] hs_err_pid7700.lcg
= mvnw
mvnw.cmd
[ pornxml

Figura 8.1: Estructura proyecto Java

En el directorio src/main/java se encuentra todo el codigo fuente de la parte controladora
y modelo de la aplicacién. Dentro, las clases Java estan orginazadas en paquetes dependiendo
de la funcioén que cumplen, a continuacion se explicaran brevemente los paquetes mas impor-

tantes:

» es.udc.moviefriendsservice: Dentro de este paquete solamente se encuentra la clase
MoviefriendsServiceApplication.java que es la que permite lanzar la aplicacion Spring

Boot de forma sencilla.

+ es.udc.moviefriendsservice.config: En este paquete se encuentran las clases que per-

mite configurar el contexto de Spring.
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« es.udc.moviefriendsservice.controller: Paquete en el que estan todas las clases que

actiian como controladores dentro de la aplicacion.

+ es.udc.moviefriendsservice.exception: En este paquet se encuentran las excepcione

utilizadas.

« es.udc.moviefriendsservice.model.”: Paquetes en los que se guardan las clases que

representan las entidades de base de datos.

- es.udc.moviefriendsservice.payload.”: Paquetes en los que se almacenan las clases
que se utilizan como objetos DTOs para transmitir informacién entre la interfaz de

usuario y la logica de negocio.

« es.udc.moviefriendsservice.respository.”: Paquetes en los se guardan todos los res-

positories de la aplicacién.

» es.udc.moviefriendsservice.security: Dentro de este paquete se guardan las clases

que se utilizan en la funcionalidad de la autenticacion de usuarios.

« es.udc.moviefriendsservice.service.”: Paquetes en los que guardan las clases que ac-

tdan como servicios.

« es.udc.moviefriendsservice.util: Paquete en el que se almacenan clases de utilidad

que implementan funciones de uso recuerrente en todo el codigo de la aplicacion.

» es.udc.moviefriendsservice.webservice.omdb: Paquete que contiene las clases ne-

cesarias para la integracion con OMDb APL

En el directorio src/main/resources solamente se guarda application.properties que defi-

ne propiedades para configurar el entorno Spring.

8.2.2 Estructura proyecto React

El proyecto React se ha estructurado siguiendo la l16gica de todos los proyectos React. Co-
mo ya se ha adelantado en la seccion 7.2.3, un proyecto React se divide en tres directorios
principales. El directorio public/ y node_modules/ no se han modificado, todo el c6digo gene-

rado se ha guardado en src/. En la figura 8.2 se pueden ver los directorios del proyecto.
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moviefriends-w
node_maodules
public
index.html
manifest.json
Src
components
admin
COmmaons
feed
home
login
movie
moviesearch
profile
signup
Error.js
constants

£55

img

SErVICes
App.js
App.tests
index.js
registersericeWeorker.js
.gitignore
config-overrid
packa
packa

README.md

Figura 8.2: Estructura proyecto React

A continuacion se explicara brevemente el contenido de cada directorio.

« src/: En este directorio se encuentra el fichero que define el componente principal App.js

y el punto de entrada de JavaScript (index.js).
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« src/components: Directorio en el que se almacenan todos los componentes separados

en sus respectivos subdirectorios.

« src/constants: Directorio en el que se almacenan los ficheros con constantes definidas

para poder usar en toda la aplicacion.

« src/css: Directorio en el que se almacena el fichero CSS principal. Aparte, dentro de

cada componente cada uno tiene su propio fichero CSS.

« src/img: Directorio en el que se almacenan las imagenes estaticas que se muestran en

la aplicacion.

« src/services: Directorio en el que se almacenan ficheros que implementan las funciones

que permite realizar llamadas HTTP a los controladores de la capa modelo.

8.3 Instrucciones de compilacion y ejecucion

En esta seccion se va a proceder a explicar paso por paso como compilar y ejecutar la
aplicacion. Antes que nada, es necesario avisar de que para que funcione correctamente es
necesario que exista un servicio MySQL corriendo en la maquina local, con una base de datos
creada con nombre "moviefriends_app”. Ademés para autenticarse contra esta base de datos

se utiliza el usuario "root” con contrasefia “root”.

Primero se va a lanzar el proyecto Java que contiene el modelo de la aplicacion.

1. Se abre una consola en el directorio raiz del proyecto (moviefriends-service/).
2. Se ejecuta el comando mvn spring-boot:run

3. Ya tenemos el corriendo la parte modelo de la aplicaciéon en localhost:5000
Una vez ejecutada la parte modelo se va a lanzar la parte de la interfaz de usuario.
1. Se abre una consola en el directorio raiz del proyecto (moviefriends-webui/)

2. Se ejecuta el comando npm start

3. Abrir un navegador web en la direcciéon http://localhost:3000
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8.4 Pruebas

En esta seccion se van a explicar los aspectos mas importantes del proceso de pruebas
llevado a cabo durante el desarrollo de la aplicacion. La fase de pruebas es muy importante
dentro de un ciclo de desarrollo ya que permite asegurar que la implementacion esta libre de

fallos y que ademas cumple con los requisitos acordados.

8.4.1 Pruebas unitarias

El objetivo de las pruebas unitarias es comprobar el correcto funcionamiento de elemen-
tos de cddigo aislados, como puede ser una funcion Java. Idealmente estas pruebas deben de
poder ejecutarse de forma aislada y deben poder repetirse las veces que se desee sin afectar a

otras pruebas o al funcionamiento del sistema en general.

Estas pruebas han sido realizadas por el alumno de forma manual siguiendo una bateria
de pruebas para asegurar que el comportamiento de las funciones es correcto en todos los

casos.

8.4.2 Pruebas de integracion

Una vez realizadas las pruebas unitarias se deben llevar a cabo las pruebas de integracion.
Estas pruebas consisten en determinar si dos o mas elementos de codigo aislado funcionan
correctamente trabajando juntos. En general este tipo de pruebas se centran principalmente

en la correcta comunicacion entre componentes.

Estas pruebas han sido realizadas también por el alumno de forma manual como en las

pruebas unitarias. Se ha seguido una bateria con todos los casos.

8.4.3 Pruebas de sistema

El objetivo de las pruebas de sistema es comprobar el correcto funcionamiento de toda
la aplicacion en su conjunto, es decir, modelo, vista y controlador. Se han realizado utilizan-
do un navegador web Chrome, navegando por todas las pantallas y validando que todas las

funcionalidades se comportan de forma correcta.

8.4.4 Pruebas de aceptacion

Este tipo de pruebas se realizan una vez finalizado todo el desarrollo y las pruebas an-

teriores para determinar si la aplicacion resultante cumple o no los requisitos inicialmente
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acordados. En una situacion normal estas pruebas las realizaria el cliente, pero al tratarse de

un trabajo de fin de grado las ha realizado el alumno junto con el director del proyecto.
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Capitulo 9

Conclusiones

En este altimo capitulo se hara una reflexion sobre el resultado final del desarrollo reali-

zado, ademas de posibles mejoras que se pueden realizar en un futuro.

9.1 Conclusiones

El sitema final cumple con todos los requisitos previamente acordados. Se ha desarrollado
una aplicacion web que permite puntuar, criticar y recomendar peliculas cuya interfaz grafica
se ha desarrollado utilizando la tecnologia React. Esta interfaz es intuitiva, con una usabilidad
alta y funciona en todos los navegadores modernos. Gracias a este desarrollo se han adquirido
conocimientos y experiencia en una tecnologia moderna de las mas utilizadas en el mundo

laboral.

También se ha disefiado e implementado una API REST siguiendo las guias de calidad pro-
puestas por el estandar. Esta API es consumida por la parte vista para realizar operaciones y
recuperar datos. Se ha realizado el desarollo utilizando Java y la tecnologia Spring Boot que
ha permitido minimizar mucho el tiempo de puesta en marcha del proyecto y en general ha
facilitado el desarrollo. Para la parte de modelo de datos se ha disefiado e implementado una
base de datos que encajara con toda la funcionalidad requerida para cumplir con todos los

requisitos.
El objetivo general de este proyecto ha sido el desarrollo de una aplicacién web lo mas

cercana al mundo real posible y ademaés aprender del proceso llevado a cabo, y bajo mi punto

vista este objetivo se ha cumplido.
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9.2 Futuras lineas de trabajo

A continuacidn se exponen las posibles lineas de trabajo que se pueden seguir si se desea

implementar nuevas funcionalidades o mejoras para aumentar el valor del prodcuto:

« Edicion de atributos del perfil de usuario.
+ Integracion con diferentes APIs de redes sociales como Facebook o Twitter.

+ Implementar un sistema de recomendacién de peliculas basado en las criticas y puntua-

ciones realizadas por el usuario.
« Internacionalizacion a otros idiomas.

« Permitir a los usuarios administrador que puedan anadir actores, directores, guionistas

y géneros de pelicula desde la aplicacion.
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Apéndice A

Glosario de acronimos

MVC Model-View-Controller.

JavaEE Jjava Enterprise Edition

API Application Programming Interface

IMDDb Internet Movie Database

HTML HyperText Markup Language

ECMA European Computer Manufacturers Association
DOM Document Object Model

W3C World WideWeb Consortium

CSS Cascading Style Sheets

XHTML eXtensible HyperText Markup Language
IoC Inversion of Control

RMI Remote Method Invocation

AOP Aspect Oriented Programming

XML eXtensible Markup Language

CLI Command-Line Interface

SPA Single-Page Application

IDE Integrated Development Environment
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IBM International Business Machines Corporation
POM Project Object Module

SQL Structured Query Language
JDBC Jjava Database Connectivity
GNU General Public License

OMDb Open Movie Database

JSON FavaScript Object Notation
REST Representational State Transfer
JPA Fava Persistence API

HTTP Hypertext Transfer Protocol
RUP Rational Unified Process

BD Base de Datos

DTO Data Transfer Object

ID Identifier

CRUD Create, Read, Update and Delete
DSL Domain Specific Language

JPOQL java Persistence Query Language
JDK Java Development Kit

NPM Node Package Manager
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Apéndice B

Glosario de términos

Streaming Es la distribucion digital de contenido multimedia a través de una red de compu-

tadoras, de manera que el usuario utiliza el producto a la vez que se descarga

Feed Es un flujo de contenido por el que se puede desplazar. El contenido aparece en bloques
parecidos que se repiten uno después del otro. Por ejemplo, un feed puede ser editorial
(como una lista de articulos o noticias) o puede ser una ficha (una lista de productos,

servicios, etc.).
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Apéndice C

API Rest

AuthController
/api/auth/signin/
Descripcion Permite la autenticacién de un usuario en la aplicacion.
Método POST
Parametros -
Payload LoginRequest
Coédigo respuesta | 200 OK, 401 Unauthorized

Cuadro C.1: Autenticacion de usuarios

/api/auth/signup/
Descripcion Permite a un usuario registrarse en la aplicacion.
Método POST
Parametros -
Payload SignUpRequest
Codigo respuesta | 201 Created, 400 Bad Request

Cuadro C.2: Registro de usuarios
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AdminController

/api/admin/movies

Permite a un usuario administrador recuperar
Descripcion todas las peliculas registradas en el sistema
de forma paginada.

Método GET

page: nimero de pagina.
Parametros ) . .
size: nimero de elementos de una pagina.

Payload -
Codigo respuesta | 201 Created, 403 Forbidden

Cuadro C.3: Lectura de todas las peliculas

/api/admin/movies
L, Permite a un usuario administrador registrar una

Descripcion ) o

pelicula en la aplicacion.
Método POST
Parametros -
Payload RegisterMovieRequest
Cadigo respuesta | 201 Created, 400 Bad Request, 403 Forbidden

Cuadro C.4: Registro de peliculas

/api/admin/movies/{id}

Permite a un usuario administrador modificar

Descripcion ] ]
una pelicula registrada en el sistema.
Método PUT
Parametros id: identificador de la pelicula.
Payload ModifyMovieRequest
L. 201 Created, 400 Bad Request, 404 Not Found,
Codigo respuesta
403 Forbidden

Cuadro C.5: Modificacién de peliculas
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APENDICE C. APIREST

/api/admin/movies/{id}

Permite a un usuario administrador eliminar

Descripcion

una pelicula registrada en el sistema.
Método DELETE
Parametros id: identificador de la pelicula.
Payload -

Codigo respuesta

204 No Content, 404 Not Found, 403 Forbidden

Cuadro C.6: Eliminacion de peliculas

/api/admin/users

Permite a un usuario administrador recuperar

Descripcion todos los usuarios registrados en el sistema
de forma paginada.

Método GET
page: nimero de pagina.

Parametros ] ] o
size: nimero de elementos de una pagina.

Payload -

Codigo respuesta

200 OK, 403 Forbidden

Cuadro C.7: Lectura de todos los usuarios

/api/admin/users
L, Permite a un usuario administrador registrar un
Descripcion ) )
usuario en el sistema.
Método POST
Parametros -
Payload CreateUserByAdminRequest

Codigo respuesta

201 Created, 400 Bad Request, 403 Forbidden

Cuadro C.8: Registro de usuarios por un administrador
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/api/admin/users/{id}

Permite a un usuario administrador modificar

Descripcion

un usuario registrado en el sistema.
Método PUT
Parametros id: identificador del usuario
Payload ModifyUserRequest

Codigo respuesta

201 Created, 400 Bad Request, 404 Not Found,
403 Forbidden

Cuadro C.9: Modificacién de usuarios

/api/admin/users/{id}

Permite a un usuario administrador eliminar

Descripcion

un usuario registrado en el sistema.
Método DELETE
Parametros id: identificador del usuario
Payload -

Codigo respuesta

204 No Content, 404 Not Found, 403 Forbidden

Cuadro C.10: Eliminacion de usuarios

/api/admin/actors
L Permite a un usuario administrador recuperar
Descripcion ) )
todos los actores registrados en el sistema.
Método GET
Parametros -
Payload -

Codigo respuesta

200 OK, 403 Forbidden

Cuadro C.11: Lectura de todos los actores
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APENDICE C. APIREST

MovieController
/api/movies/search
L Permite a un usuario realizar busquedas con varios
Descripcion
filtros.
Método GET
title: titulo de la pelicula buscada.
releaseYear: afio de estreno de la pelicula buscada.
Parametros
idsGenre: ids. de los géneros a los que pertenece
la pelicula buscada.
Payload -
Cadigo respuesta | 200 OK, 400 Bad Request

Cuadro C.12: Basqueda de peliculas con varios filtros.

/api/movies/{id}
L Permite a un usuario recuperar toda la informacion
Descripcion ] ) )
detallada de una pelicula registrada en el sistema.
Método GET
Parametros id: identificador de la pelicula.
Payload -
Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found

Cuadro C.13: Lectura del detalle de una pelicula.

/api/movies/{id}/rate
Descripcion Permite a un usuario puntuar una pelicula.
Método PUT
Parametros id: identificador de la pelicula.
Payload RateMovieRequest
Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found

Cuadro C.14: Puntuar una pelicula.
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/api/movies/{id}/rate/exists

Permite a un usuario determinar si

Descripcion

ya ha puntuado la pelicula.
Método GET
Parametros id: identificador de la pelicula.
Payload -

Codigo respuesta

200 OK, 404 Not Found

Cuadro C.15: Determinar si un usuario ya ha puntuado una pelicula.

/api/movies/mostviewed

Permite a un usuario recuperar de forma
Descripcion paginada una lista de peliculas ordenada

por el numero de votos que tiene.
Método GET
Parametros page: nimero de pagina.

size: nimero de elementos de una pagina.
Payload -
Codigo respuesta | 200 OK

Cuadro C.16:

Recuperar las peliculas méas vistas.

/api/movies/topRated

Permite a un usuario recuperar de forma

Descripcion paginada una lista de peliculas ordenada
por la puntuacion media de votos que tiene.
Método GET
page: nimero de pagina.
Parametros ) ] o
size: numero de elementos de una pagina.
Payload -

Codigo respuesta

200 OK

Cuadro C.17: Recuperar las peliculas mas valoradas.
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APENDICE C. APIREST

/api/movies/{id}/recommend

L, Permite a un usuario recomendar una
Descripcion ] ]
pelicula a otros usuarios.
Método POST
Parametros id: identificador de la pelicula
Payload RecommendMovieRequest
Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found

Cuadro C.18: Recomendar una pelicula

/api/movies/{id}/reviews

Permite a un usuario recuperar todas
Descripcion las criticas que tiene una pelicula de
forma paginada.

Método GET

id: identificador de la pelicula

Parametros page: numero de pagina.

size: numero de elementos de una pagina.

Payload -
Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found, 403 Forbidden

Cuadro C.19: Recuperar las criticas de una pelicula

/api/movies/{id}/reviews/exists

Permite a un usuario determinar si él
Descripcion mismo ya ha creado una critica de una
pelicula.
Método GET
Parametros id: identificador de la pelicula
Payload -
Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found, 403 Forbidden

Cuadro C.20: Determinar si un usuario ya ha creado una critica de una pelicula
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/api/movies/{id}/reviews

L, Permite a un usuario crear una critica de
Descripcion .
una pelicula.
Método POST
Parametros id: identificador de la pelicula
Payload RegisterReviewRequest
Codigo respuesta | 201 Created, 404 Not Found, 403 Forbidden

Cuadro C.21: Crear una critica de una pelicula.

UserController
/api/users/checkUsernameAvailability
Descripcién Permite a un usuario determinar si un nombre
de usuario esta disponible.
Método GET
Parametros username: nombre de usuario para comprobar
Payload -
Codigo respuesta | 200 OK

Cuadro C.22: Determinar si un nombre de usuario esta disponible.

/api/users/checkEmail Availability

L, Permite a un usuario determinar si un email
Descripcion ) o )
de usuario esta disponible.
Método GET
Parametros email: nombre de usuario para comprobar
Payload -
Coédigo respuesta | 200 OK

Cuadro C.23: Determinar si un email de usuario estéa disponible.
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APENDICE C. APIREST

/api/users/{username}

L Permite a un usuario recuperar la informaciéon
Descripcion ]
del perfil de un usuario.
Método GET
Parametros username: nombre de usuario
Payload -
Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found

Cuadro C.24: Recuperar informacion del perfil de un usuario.

/api/users/{username}/follow

Descripcion Permite a un usuario seguir a otro.
Método POST

username: nombre de usuario al que
Parametros i

se va a empezar a Seguir.
Payload -

Codigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found, 409 Conflict

Cuadro C.25: Empezar a seguir a un usuario.

/api/users/{username}/unfollow
L Permite a un usuario dejar de seguir

Descripcion

a otro.
Método POST

username: nombre de usuario al que
Parametros

se va a dejar de seguir.
Payload -
Cadigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found, 409 Conflict

Cuadro C.26: Dejar de seguir a un usuario.
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/api/users/{username}/checkUserFollowing

L Permite a un usuario determinar si
Descripcion o ]
ya esta siguiendo a otro usuario.
Método GET
Parametros username: nombre de usuario.
Payload -
Coédigo respuesta | 200 OK, 404 Not Found

Cuadro C.27: Determinar si ya se esta siguiendo a un usuario.

/api/users/me/feed

Permite a un usuario recuperar las actividades
., recientes de los usuarios a los que sigue. Es
Descripcion ) ] ) o
posible especificar el tipo de actividad que se
quiere recuperar.

Método GET

typeOfActivity: identificador del

tipo de actividad que se quiere recuperar.

Es posible especificar que se quiere recuperar

Parametros

todos los tipos disponibles.

page: numero de pagina.

size: numero de elementos de una pagina.
Payload -

Codigo respuesta | 200 OK, 400 Bad Request

Cuadro C.28: Recuperar las actividades recientes de los usuarios seguidos.
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APENDICE C. APIREST

/api/users/{username}/feed

L Permite a un usuario recuperar las actividades
Descripcion ] ]
recientes de un usuario concreto.

Método GET
typeOfActivity: identificador del

tipo de actividad que se quiere recuperar.
Es posible especificar que se quiere recuperar

todos los tipos disponibles.

Parametros
username: nombre del usuario del que se
quiere recuperar las actividades recientes.
page: numero de pagina.
size: nimero de elementos de una pagina.
Payload -

Codigo respuesta | 200 OK, 400 Bad Request

Cuadro C.29: Recuperar las actividades recientes de un usuario concreto.
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