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Resumen

La finalidad del proyecto es proporcionar una aplicacion web a los usuarios de los principales
servicios de streaming (Netflix, HBO, Disney +, Movistar + o Prime Video) para que puedan
llevar un seguimiento de las peliculas y series que vean, puntuarlas y comentarlas de forma
que los usuarios puedan interactuar entre ellos.

El Backend de la aplicacion esta desarrollado en Java EE usando el Framework de Spring
Boot. Para la persistencia de datos usamos JPA y MySQL. Para la comunicacion entre el bac-
kend y el Frontend de la aplicaciéon se recurre a una API REST. El frontend consiste en una
aplicacion Single Page Application (SPA) implementada en Javascript, usando los frameworks
React y Redux.

Estos servicios de streaming no ofrecen ninguna API para poder consultar su catalogo. Sin
embargo, existen APIs de terceros que si lo hacen, aunque en general, no de forma gratuita.
En el proyecto se usa una API que da informacion sobre el catalogo de Netflix de manera
gratuita, pero limita el nimero de consultas diarias. El modelado de datos utilizado en el

presente trabajo es independiente del servicio de streaming.

Abstract

The purpose of the project is to provide a web application to users of major streaming
services (Netflix, HBO, Disney +, Movistar + or Prime Video) so they can keep track of the
movies and series they watch, rate them and comment on them so that users can interact with
each other.

The backend of the application is developed in Java EE using the Spring Boot framework.
For data persistence we use JPA and MySQL. For the communication between the applica-
tion’s backend and frontend we use a REST APIL The frontend consists of a SPA application
implemented in Javascript, using the React and Redux frameworks.

These streaming services do not offer any API to query their catalog. However, there are
third-party APIs that do, although in general, not for free. The project uses an API that gives
information about the Netflix catalog for free, but limits the number of daily queries. The data

modeling used in this work is independent of the streaming service.
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Capitulo 1

Introducion

N 1997, pleno auge de los videoclubs, nace en California la empresa Netflix, que revolu-
E cionaria el mercado del alquiler de peliculas. A diferencia de sus competidores, dicho
alquiler no se realizaba en un establecimiento fisico, sino que el servicio se ofrecia a través
de correo postal. Aunque en sus primero afios empezd con pérdidas, la empresa aguantd y no
fue hasta 2003 que empez0 a tener ganancias. La empresa queria seguir creciendo y en 2007
cuando cambiarian para siempre el mercado del alquiler de DVDs.

Buscando expandirse por Latinoamérica, llegaron a la conclusion de que el servicio de
envio por correo postal de DVDs no era factible a escala global. Aprovechando el rapido
avance tanto de internet como del numero de ordenadores personales, decidieron ofrecer su
servicio en formato Video On Demand (VOD).

Han pasado 14 afios e indiscutiblemente Netflix se ha ganado el sobrenombre de “the glo-
bal internet TV network”. En abril de este afio, Netflix tuvo mas de 200 millones de suscripcio-
nes (que no de usuarios Uinicos) y a esta se le suman otras empresas de streaming como HBO
(140 millones de suscripciones), Disney+ (100 millones), Amazon Prime Video (200 millones)
y Movistar+.

Sin lugar a dudas, el formato VOD es el méas popular.

1.1 Contexto

Actualmente Netflix tiene un catalogo de mas de 4800 titulos, por lo que si no se tiene muy
claro que pelicula o serie ver, puede que se tenga que gastar tiempo buscando en su catalogo.
Para que esto no ocurra, Netflix tiene un algoritmo que recomienda peliculas en base a los
gustos del usuario, ya que permite valorar positiva o negativamente las peliculas y series que
este ve.

Este algoritmo cumple su funcién: recomienda peliculas que, basandose en las valoracio-

nes del usuario, le deberian gustar. Pero esto tiene un inconveniente: no se puede saber si



1.2. Objetivos

una pelicula es “buena” o “mala”. Una pelicula puede compartir similitudes con otras que le

gustasen al usuario y ser “mala”. Aunque esto sea una valoracion subjetiva, normalmente la
iti ubli u , ue mu Y Y

critica del publico suele ser bastante acertada, por lo que muchas veces el voto de la gente es

suficiente para intuir si una pelicula valdra la pena o no.

Ademas, Netflix no tienen ningtn tipo de interaccién entre los propios usuarios, por lo
que muchas veces si se quiere saber si una pelicula o serie merecera la pena, se deberan mirar

criticas y valoraciones de ella en webs externas.

Esta problematica también se extiende en mayor o menor medida a otros servicios de

streaming como HBO, Disney +, Movistar + o Prime Video.

1.2 Objetivos

El objetivo del proyecto es proporcionar a los usuarios una plataforma web destinada
a la critica y valoracion de las series y peliculas de las principales empresas de servicio de

streaming.

Los usuarios podran puntuar las series y peliculas, participando asi en su valoracion glo-
bal. También podran escribir comentarios en los cuales den su opinién acerca de la pelicula o
para mantener una conversacion con otro usuario sobre algtn capitulo. A su vez, los comen-
tarios también podran ser puntuados por los propios usuarios, demostrando su conformidad

o inconformidad con este.

1.3 Vision global del sistema

El proyecto consistira en un aplicacion web desarrollada con JavaScript, usando los fra-

meworks React y Redux para gestionar el estado.

Para conectarse con el backend, el frontend consumira una API REST desarrollada con el
framework Spring Boot. La aplicaciéon también tendri una base de datos relacional MySQL
para guardar tanto la informacion de los usuarios, como la de los comentarios, votos e items

del catalogo.

La informacién de los items del catalogo la se obtendran gracias a una API externa a
los servicios de streaming, ya que ninguno de estos proporcionan una API que nos ofrezca
informacién sobre su catalogo. La API usada en cuestion es uNoGS, que de forma gratuita nos

ofrece informacion sobre las peliculas y series que se usaran para poblar la base de datos.
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—
/’f eticion x /f Poticion \
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Datos

Base de datos

Respuesta Respuesta

Figura 1.1: Arquitectura del sistema

Como se puede ver en la figura 1.1, la aplicaciéon web se comunicara con el servidor de
la aplicacion a través de una API REST vy el servidor devolvera la respuesta a la peticion. A
su vez, el servidor web se comunicara con la API externa que se usara para poblar la base
de datos. Estas peticiones se haran periédicamente cada 24 horas, en donde se solicitaran los
items afiadidos desde que se realiz6 la ultima peticion. Esta informacion sera guardada en una
base de datos de MySQL.

Este modelo de datos es independiente del servicio de streaming y del API que se use, ya
que se desarroll6 teniendo en cuenta el posible uso de otras APIs de cara a tener un catalogo

mas completo.
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Capitulo 2

Estado del arte

Hoy en dia hay infinidad de p4ginas web que ofrecen servicios parecidos a los de este pro-
yecto. Sin embargo, ninguna llega a tener todas las caracteristicas que la aplicacion realizada

tiene, aunque en algunas coincidan.

2.1 IMDb

IMDD [1] es la pagina lider en informacién sobre peliculas y series. Es una aplicacién
que lleva desde los afios 90 en funcionamiento. Al principio servia como base de datos para
peliculas, pero con el tiempo ha ido aumentando sus servicios hasta el dia de hoy, que llega a

tener un flujo de 100 millones de usuarios Gnicos mensuales.

Al igual que la aplicacién desarrollada, IMDb ofrece informacion sobre series y peliculas
de los principales servicios de VOD. También permite dejar criticas sobre peliculas, series e
incluso episodios concretos (a diferencia de nuestro proyecto que también lo permite en las

temporadas).

Algo que diferencia la aplicacién realizada para este proyecto de IMDD, es la sencillez de
la interfaz de usuario. IMDD, al tener tantas funcionalidades, llega a tener una interfaz que en
algunos momentos puede llegar a ser cadtica y hacer que el usuario se pierda (figura 2.1). No

obstante, la interfaz de la aplicacién desarrollada es muy sencilla, rapida e intuitiva de usar.



2.2. MyAnimeList
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Stars

Figura 2.1: Detalles de una serie en IMDb

2.2 MyAnimelList

MyAnimeList [2] es una pagina web parecida a IMDb, con la diferencia de que se centra

exclusivamente en series y peliculas de animacion.

Esta aplicacion permite la publicacion de criticas en las peliculas, series y episodios, pero
no en las temporadas. También cuenta con un sistema de seguimiento parecido al de la aplica-
cion desarrollada, en el que al marcar peliculas como vistas, después se pueden ver diferentes

estadisticas relacionadas con el tiempo de visualizacion.

Al igual que le pasaba a IMDb, su interfaz puede llegar a ser liosa hasta que el usuario se

acostumbre a ella (figura 2.2).
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Figura 2.2: Detalles de un anime en MyAnimeList

2.3 RottenTomatoes

Rotten Tomatoes [3] es otra aplicacion parecida a IMDb, con la diferencia de que las valo-
raciones las redactan criticos conocidos, evitando asi el problema de que una seriei habitual-

mente s6lo este valorada por fanboys o haters.

Aungque las criticas estén realizadas por profesionales, los usuarios pueden votar si una
pelicula les gusta o no. Finalmente, la valoracion de la pelicula o serie se calcula con el por-
centaje de votos positivos frente al total de votos. Es decir, si 75 usuarios votaron que les
gustaba y 25 votaron que no, la nota final es de un 75% (En la figura 2.3 se puede ver como se

representan con porcentajes las notas).

Esta forma de voto acarrea un problema: se valora si la pelicula le gust6 o no al usuario,
pero no cuanto le gusto. Es decir, el usuario se vera obligado a darle la misma nota a una
pelicula que le pareciese una obra maestra que a una que simplemente le gust6. Con esto los
usuarios pueden comprobar cuanto es la aceptacién de una pelicula entre el publico general,

pero no cuanto les gusto.
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Figura 2.3: Pagina principal de Rotten Tomatoes

2.4 Metacritic

Metacritic [4] es otra pagina web destinada a puntuar series y peliculas, incluyendo juegos

y albumes de musica.

Una caracteristica de Metacritic es que usa un sistema diferente para los votos: Algunos
tienen mas peso que otros en la puntuacion final, de forma que se intenta prevenir a los fanboys

y haters.

Una ventaja de esta pagina es que muestra para cada item la nota y las criticas de los

usuarios y de los criticos, pudiendo asi compararlas como se muestra en la figura 2.4.

Una diferencia con la aplicacion desarrollada, es que los usuarios publican criticas (que no

comentarios), por lo que se puede llegar a perder un poco la interaccion entre estos.



CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE

CERTIFIED LOVER BOY

by Drake

OV Sound | Relesse Date: Sep 3, 2021
CmcRevews | vserReviews | Dete s creans

Metascore
Moxed or average reviews

8 :
& based on 7 Crltic Reviews
 §

summary

User Score
Generslly unfavorable reviews
based on 865 Ratings

]

Summery: The sixth ful-ength studio relesse for the Record Label; OVO Sound
c features guest from 21 ) Pop, Rep, C: P
Savage. Future, Giveon, JAY-Z. Kid Cudi, Lil Baby, Lil Pop-Rap, Contemparary Rap
Durk, Lil Wayne. Project Pat. Rick Ross, Tems, Travis More Detalls and Sredits »
Scor. Ty Dolla $ign. and Young Thug.

Whate this?

888
888
888

Buy Now

Buy er AMAZONCOM

CRITIC REVIEWS USER REVIEWS Wrke 3 Review AWARDS & RANKIN
e — 82

Varlety

Sep3.2021

“Certified Lover Boy” is 2 perfectly fine record — it's
expensively well-produced, likeall of Drake's albums,
and easily ikeble with a decent batting averzge for a
nearly hour-and-a-half record.

Al this publications reviews | Read ful review 2

Consequence
Sep3,2021

Drake's new release may lack some of the variety of his

previous albums, but its concepts and musical structure

make for a solid body of work.

Allthis publication's reviews | Read full review

Luna_1998

Sep3,2021
Fairtrade is best so far. 7am on bridle path is real talk.
Love all is also 2 bop
The intro on TSU was not needed

70743 users found this helpful

NethanRamos

Sep3,2021
Love all, pipe down, X2 deep, TSU tienen un zire freseo
entre todo lo que ha echo drake hzsta el momento,
bueno esa es mi perspectivz, para mi... Expand ~

10r 2 users found this helpful

29 Most Discussed Album of 2021

ESSENTIAL LINKS

New & Recent Releases A-Z by Artlst
New & Recent Releases by Date
Upcoming Release Calendar

2021 High Seores

Best Albums of the Decade

AllTime High Scores

A-Z Index of Artists

Best Albums of 2021 $o Far

More articles »

CURRENT MUSIC RELEASES Fu

Figura 2.4: Detalles de un album en Metacritic



2.4. Metacritic

10



Capitulo 3

Metodologia

La metodologia es el marco de trabajo que sirve como guia para una correcta estructura-
cidn, planificacién y construcciéon de un proyecto. Para este caso se optd por una metodologia

agil debido a sus beneficios:

+ Mejora la productividad de la calidad de los productos finales.

Proporciona una gran respuesta a los cambios al ser un proceso evolutivo.

« Como se sigue un proceso iterativo e incremental, al final de cada etapa se obtiene un

software funcional.

« Al estar pensada para adaptarse a los cambios, disminuye el riesgo del proyecto.

La metodologia escogida es una metodologia iterativa inspirada en Scrum[5], ya que no

todas las caracteristicas de este se aplican al proyecto.

3.1 Scrum

Scrum es una de las metodologias agiles méas utilizadas en el desarrollo software. Es un
proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para trabajar

colaborativamente en equipo y obtener el mejor resultado posible de un proyecto.

3.1.1 Roles
En Scrum se distinguen diferentes roles:

« Product Owner: Es el representante del cliente, cuya labor sera la de optimizar y ma-

ximizar el valor del producto.

« Scrum Master: Es el responsable de asegurarse que el proyecto se reali siguiendo las

bases de la metodologia.
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« Equipo de desarrollo: Cada uno de los profesionales que participan en la construcciéon

del producto.

Dado que este proyecto se trata de un Trabajo de Fin de Grado, tanto el Product Owner,
como el Scrum Master como el de equipo de desarrollo, son la misma persona. Por este motivo,

los roles de Scrum no aplican a nuestra metodologia.

3.1.2 Sprints

Los proyectos que siguen metodologias agiles se dividen en iteraciones llamadas sprints
los cuales abordan un subconjunto de las funcionalidades del sistema. Al final de cada sprint
se debe obtener un producto que, potencialmente, se pueda entregar al cliente.

En cada uno de los sprints se realiza el analisis, disefio, implementacién y pruebas de las

tareas marcadas para realizar en la iteracion.

3.1.3 Artefactos

Historias de usuario

Dado que un componente clave del desarrollo de software agil es poner a las personas en
primer lugar, las historias de usuarios ponen a los usuarios finales reales en el centro de la
conversion. Las historias de usuario deberian ser independientes entre si y deben tener un
valor para el usuario, ser estimables y verificables y deben de tener una duracion corta de
forma que se puedan asumir varias historias de usuario en un mismo sprint.

Son la toma de requisitos basica de las metodologias agiles y deben expresarse desde el
punto de vista del cliente, de forma breve y con lenguaje informal:

Como [rol de usuario] quiero [accion] para [valor deseado]

Product Backlog

El Product Backlog es una lista con todos los requisitos iniciales desde el punto de vista
del cliente. Se trata de un lista dinamica, que evolucionara a medida que lo hace el producto.
Estos requisitos se describen en forma de historias de usuario, con un lenguaje no técnico y

priorizadas en base a su valor de negocio.

Sprint Backlog

El Spring Backlog es una lista de tareas del Product Backlog las cuales se llevaran a cabo
durante un sprint. Esta lista la elabora el equipo en la reunion de planificacién del sprint. Estos
requisitos estaran ordenados por orden de prioridad para el cliente y deben ser lo suficiente-

mente pequeiias para que se pueda detectar progreso o estancamiento de manera diaria.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA

Al finalizar cada sprint se dedica un tiempo a probar las nuevas funcionalidades imple-

mentadas en éste.

3.2 Aplicacion de la metodologia

La organizacién de artefactos en la practica se realizo a través de la herramienta Trello
(seccion 6.3.2). Para cada sprint se generaba un tablero nuevo con las historias de usuario a

acometer en él. Estas historias se organizaban en diferentes listas:
+ To-Do: Se incluyen al principio todas las historias de usuario a realizar en el sprint.

« WIP (Work In Progress): Al comenzar con el disefio de una historia de usuario, se movera

de la pila de To-Dos a esta.

« To-Test: Una vez acabada el disefio y la implementacion, se movera la historia de usuario

a esta lista para sefalizar que la caracteristica debe ser probada.

» Bugged: En el caso de encontrar algun error en el proceso de pruebas, se movera la
historia de usuario a esta lista y se agregara un pequefio mensaje que indique el error

y como reproducirlo para su posterior solucion.

« Done: Una vez acabadas satisfactoriamente las pruebas de una historia de usuario, se

moveri a la pila de completadas .

La figura 3.1 muestra un ejemplo de como se trabajé con esta herramienta durante el

proyecto.

) Tablero v Sprint4 Yr  notebook A Visible para el Espacio de trabajo

To-Do o B | ToTest « [ Bugged ~ N Done ®

Borrar comentario de un item Ver comentarios de un item Editar comentario de un item + Afada una tarjeta 3 Escribir comentario en un item

+ Afiada una tarjeta [ + Afiada una tarjeta B + Afiada una tarjeta > + Afiada una tarjeta

Figura 3.1: Tablero del Sprint 4
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Capitulo 4

Analisis de requisitos global

4.1 Roles

En la aplicacién hay dos tipos de actores: los usuarios autenticados y sin autenticar.

« Usuario sin autenticar: Los usuarios que no inicien sesion podran acceder al catalogo
de peliculas y series y ver su puntuacion global y los comentarios que los distintos

usuarios hayan realizado. También podran ver los perfiles de los usuarios.

» Usuario autenticado: Los usuarios que inicien sesién, podran puntuar y comentar
las peliculas, puntuar los comentarios y seguir/dejar de seguir a los usuarios. Ademas,
cada usuario podra marcar las peliculas y series como "Para ver”, "Viendo” y "Vista”

para llevar un seguimiento.

4.2 Historias de usuario

Para la correcta lectura de este apartado, se definira lo que en el proyecto se considera un

item. Un item es una serie o pelicula del catalogo.

En la tabla 4.1 muestra el Product Backlog con las historias de usuario.
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4.2. Historias de usuario

ID Nombre Descripcion
US01 | Autenticacion Como usuario no autenticado quiero iniciar sesion en el sistema
US02 | Registro Como usuario no autenticado quiero registrarme en el sistema
US03 | Cerrar sesion Como usuario autenticado quiero cerrar sesion en el sistema
US04 | Actualizar perfil Como usuario autenticado quiero actualizar mi perfil
Ver los items mejor pun- ) . ) )
US05 Como usuario quiero ver cuales son los items mejor puntuados
tuados
Ver los items anadidos en ) ) . o )
o . Como usuario quiero ver cuales son los items afiadidos en el ul-
US06 | el dltimo mes mejor pun- | )
timo mes mejor puntuados mes
tuados
US07 | Basqueda de items Como usuario quiero buscar items por el titulo
US08 | Ver detalles de un item Como usuario quiero ver los detalles de un item
Us Escribir comentario enun | Como usuario autenticado quiero escribir un comentario en un
09
item item
US10 | Puntuar un item Como usuario autenticado quiero puntuar un item
Ver comentarios de un ) ) ) ,
Us11 | | Como usuario quiero ver los comentarios de un item
item
US12 Puntuar comentario de | Como usuario autenticado quiero puntuar un comentario en un
un item item
US13 Editar comentario de un | Como usuario autenticado quiero poder editar mis comentarios
item realizados en un item
US14 Borrar comentario de un | Como usuario autenticado quiero poder borrar mis comentarios
item realizados en un item
) .| Como usuario autenticado quiero poder llevar un seguimiento
US15 | Marcar items para seguir ) ) .
de items que tengo para ver, las que estoy viendo y las vistas
US16 | Ver detalles usuario Como usuario quiero ver los detalles de otros usuarios
US17 | Seguir usuario Como usuario autenticado quiero poder seguir a otros usuarios
. ) . Como usuario autenticado quiero poder dejar de seguir a otros
US18 | Dejar de seguir usuario i
usuarios
US19 | Ver usuarios seguidos Como usuario quiero poder ver a los usuarios seguidos
US20 Ver comentarios realiza- | Como usuario quiero poder ver los comentarios de un usuario
dos por un usuario en concreto
US21 Ver items seguidos por el | Como usuario autenticado quiero poder ver los items que tengo

usuario

en seguimiento

Figura 4.1: Product Backlog
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CAPITULO 4. ANALISIS DE REQUISITOS GLOBAL

4.3 Funcionalidades

A continuacioén se describira cada historia de usuario y se acompafiara con algun Mockup

que muestre la idea inicial del disefio.

USO01 - Autenticacion

El usuario no autenticado debera proporcionar su nombre de usuario y su contrasefia para
iniciar sesion en el sistema. Si los datos son correctos, el usuario queda autenticado, si no, se

mostrara un mensaje de error.

US02 - Registro

Para registrarse en el sistema, el usuario debera proporcionar un nombre de usuario (4ni-
co), su nombre, apellidos, contrasefia y email como se muestra en la figura 4.2. Por seguridad,
la contrasefia se pedira dos veces y se haran comprobaciones en que los datos cumplen el
formato correcto (por ejemplo que el email contenga una *@”). Si los datos son correctos, se

registra al nuevo usuario en el sistema y queda autenticado para la sesion.

Usuario

Contrasefia

Confirmar contrasefia

MNombre

Apellidos

Comeo electronico

| Regisirarse |

Figura 4.2: Pagina de registro

USO03 - Cerrar sesion

El usuario autenticado podra cerrar sesion de la aplicacion pulsando en el boton de salir,

pasando a tener las funcionalidades de usuario no autenticado.
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4.3. Funcionalidades

US04 - Actualizar perfil

Cualquier usuario autenticado, podra modificar su perfil, lo que incluye su nombre, ape-
llidos e email.
USO05 - Ver los items mejor puntuados

Cualquier usuario podré (en la pantalla principal de la aplicacion), ver un carrusel con las
peliculas y series con mejor valoracion. El usuario vera una imagen, el nombre y la puntuacién

de esta, y podra ir a sus detalles al clicar en la imagen.

USO06 - Ver los items anadidos en el altimo mes mejor puntuados

Cualquier usuario podré (en la pantalla principal de la aplicacion), ver un carrusel con las
peliculas y series con mejor valoracion de las peliculas y series afiadidas el ultimo mes (figura
7.7). El usuario vera una imagen, el nombre y la puntuacion de esta, y podra ir a sus detalles

al hacer clic en la imagen.

Mejor valoradas

Movie2 Movie3

Mejor valoradas el iilfimo mes

Movie10

Figura 4.3: Pagina principal

USO07 - Busqueda de items

Cualquier usuario podra buscar una pelicula y serie por su titulo. Estas se mostraran pa-
ginadas y ordenadas por la puntuacién total y no en un carrusel. El usuario vera una imagen,

el nombre y la puntuacién de esta, y podra ir a sus detalles al hacer click en la imagen.
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CAPITULO 4. ANALISIS DE REQUISITOS GLOBAL

USO8 - Ver detalles de un item

Cualquier usuario podra acceder a los detalles de una serie o pelicula (figura 4.4). En sus
detalles se mostrara la imagen, la puntuacion media y la puntuacién del usuario, la sinopsis,
los géneros, la duracion, su fecha de estreno y en el caso de ser una serie, sus temporadas
o de ser una temporada, sus episodios. Cada elemento del catalogo, también incluira (si lo
tiene) un enlace a su pagina en los principales servicios de streaming, para poder acceder a él

directamente.

Title

GlobalScore UserScore

Release dale

Figura 4.4: Pagina de detalles de un item

USO09 - Escribir comentario en un item

Si el usuario esta autenticado, podra realizar comentarios en cada elemento del catalogo.
El nimero de caracteres permitido es de 500 y ademaés, un usuario podra hacer todos los

comentarios que quiera.

US10 - Puntuar un item

Los usuarios autenticados podran puntuar una pelicula o serie con una valoracién de entre
0y 10. Esta puntuacién se mostrara al lado de la puntuacién global. Si el usuario desea eliminar

la puntuacién, simplemente debe hacer clic encima de la puntuaciéon que hizo.

19



4.3. Funcionalidades

US11 - Ver comentarios de un item

Cualquier usuario, al entrar en los detalles de un elemento del catilogo, debajo de sus
detalles podra ver los comentarios realizados (figure 4.5). Cada comentario tendra el nombre
del usuario que lo realizo (que sera un enlace al perfil de ese usuario), el propio comentario,
la fecha de creacion o si se ha modificado, la de la ultima modificacion y la puntuacion total
de ese comentario. Tambien incluye 3 botones: el de editar, el de puntuar positivamente y el

de negativamente. Los comentarios vendran paginados y ordenados por su fecha de creacion

de forma que se muestren primero los mas antiguos.

new comment box w

T e o
e e R o =

I e =
| el

Figura 4.5: Cajon de comentarios de un item

US12 - Puntuar comentario de un item

Los usuarios autenticados podran puntuar cualquier comentario positivamente o negati-
vamente. Para esto se hace uso de dos botones (pulgar arriba y pulgar abajo). Los botones en
un principio apareceran en blanco, pero cuando el usuario vote, se pintaran de azul o rojo
dependiendo si voto positivo o negativo respectivamente. Al igual que con la puntuacion de

una pelicula o serie, para retirar la puntuacioén vale con volver a pulsar la puntuacién anterior.

US13 - Editar comentario de un item

Cualquier usuario registrado podra editar sus propios comentarios pulsando el botén co-
rrespondiente (lapiz). Al clicarlo, los botones de los pulgares y el lapiz se cambian por el de
una papelera, una aspa roja y un tick azul. Con el aspa roja se cancelara la edicion del comen-
tario y con el tick azul se guardara. La edicién del comentario sera en el propio comentario,
el cual cambiari permitiendo la ediciéon de este. Una vez editado, se modificara la fecha de
creacion por la de edicién y aparecera una marca que indica que el comentario fue editado.

Cabe destacar que un comentario no podra ser modificado si previamente fue votado es

decir, debe tener 0 votos positivos y negativos para poder ser modificado. Asi el sistema se
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CAPITULO 4. ANALISIS DE REQUISITOS GLOBAL

asegura de que los usuarios no cambien el mensaje en funcién del nimero de votos.

US14 - Borrar comentario de un item

Cualquier usuario registrado podra eliminar sus propios comentarios. Para ello debe clicar

primero en el botdn de eliminar y después en la papelera.

US15 - Marcar items para seguir

Los usuarios autenticados veran en los detalles de un item tres botones: un reloj, un ojo y
un tick. Al pulsar estos botones, el usuario podra cambiar el estado entre "Para ver”, *Viendo”
y “Vista”, respectivamente. Para desmarcar el estado de un item, llega con volver a pulsar la

opcidn seleccionada.

US16 - Ver detalles usuario

Cualquier usuario (autenticado o no), podra ver los detalles de un usuario (figura 4.6). Para
cada usuario se mostrara su nombre, su apellido, su nombre de usuario, los usuarios a los que

sigue y sus comentarios.

Si un usuario esta viendo su propio perfil podra ademas, ver las peliculas que tiene en se-

guimiento, el tiempo que ha pasado viendo peliculas y series y los géneros que mas frecuenta.
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follow button

Seen fime

followed users bax

para ver

"

Movie10

Figura 4.6: Pagina del perfil de un usuario

US17 - Seguir usuario

Un usuario autenticado que esté viendo el perfil de otro usuario al que no siga, tendra un
boton que le permitirad comenzar a seguir a ese usuario. En el caso de que ya siga a ese usuario,

el botoén cambiara por el de dejar de seguir.

US18 - Dejar de seguir usuario

Un usuario autenticado que esté viendo el perfil de otro usuario al que siga, tendra un
botén que le permitira dejar de seguir a ese usuario. En el caso de que ya no ese usuario, el

botén cambiara por el de empezar a seguir.
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US19 - Ver usuarios seguidos

Cualquier usuario podra ver los usuarios a los que sigue otro usuario. Se mostrara una
lista con los usuarios a los que sigue paginados. Ademas, al hacer clic en el nombre de usuario

nos llevara a su perfil.

US20 - Ver comentarios realizados por un usuario

Cualquier usuario podra ver los comentarios realizados por un usuario. Se mostrara una
lista con los comentarios realizados paginados y ordenados por fecha de creacion. Ademas, al
hacer clic en el comentario, nos llevara a los detalles de la pelicula o serie en la cual se realiz6

el comentario.

US21 - Ver items seguidos por el usuario

Si un usuario autenticado esta viendo su perfil, podra ver las peliculas y series que tiene

marcadas "Para ver”, "Viendo” y "Vistas”.
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Capitulo 5

Planificacion

5.1 Sprints

Siguiendo las metodologias de desarollo iterativo, se han llevado a cabo distintos sprints
en el proyecto, los cuales se han planificado de cara a repartir la carga de trabajo lo mas

equitativamente posible entre ellos.

5.1.1 Sprint 1: Concepcion del producto

Este primer sprint se ha dedicado a estudiar las funcionalidades que debe tener el producto.

5.1.2 Sprint 2: Creacion del proyecto base
En esta iteracion se crea el proyecto base y se incoporan los siguientes casos de uso como

arranque del proyecto:
« USO1 - Autenticacion
« US02 - Registro
« USO03 - Cerrar sesion

« US04 - Actualizar perfil

5.1.3 Sprint 3: Basqueda y visualizacion de items
En este sprint se implementan las primeras funcionalidades de la aplicaciéon de cara a la
busqueda y visualizacion de series y peliculas. A este sprint corresponderian las siguientes

historias de usuario:

« USO05 - Ver los items mejor puntuados
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« US06 - Ver los items afiadidos en el dltimo mes mejor puntuados
» US07 - Bisqueda de items

« USO8 - Ver detalles de un item

5.1.4 Sprint 4: Gestion de comentarios
En esta iteracion y ya con las funcionalidades de los items implementadas, se procede a

desarrollar las historias de usuario referentes a los comentarios:
« US09 - Escribir comentario en un item
« US11 - Ver comentarios de un item
« US13 - Editar comentario de un item

« US14 - Borrar comentario de un item

5.1.5 Sprint 5: Gestion de puntuaciones
En este sprint se implementan las funcionalidades correspondientes a los votos, tanto de

los items como de los comentarios:
« US10 - Puntuar un item

« US12 - Puntuar comentario de un item

5.1.6 Sprint 6: Seguimiento de los items
En esta iteracion se desarrollan las funcionalidades correspondientes al seguimiento de las

series y peliculas por parte de los usuarios, marcandolas como "Para ver”, "Viendo” y "Vista™:

« US15 - Marcar items para seguir

5.1.7 Sprint 7: Interaccién entre usuarios
En este sprint se implementan las funcionalidades relacionadas con el seguimiento entre

usuarios y la visualizacién de los perfiles:
+ US16 - Ver detalles de un usuario
« US17 - Seguir a un usuario

« US18 - Dejar de seguir a un usuario
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» US19 - Ver usuarios seguidos
« US20 - Ver comentarios realizados por un usuario

« US21 - Ver items seguidos por el usuario

5.1.8 Sprint 8: Arreglo de bugs y mejoras
En este ultimo sprint (a nivel de desarrollo de la aplicacion) se arreglan diferentes errores
que se observaron una vez la aplicacion estaba acabada. También se implementaron diferentes

mejoras en la aplicacion..

5.1.9 Sprint 9: Elaboracion de la memoria

El dltimo sprint se dedica a la elaboracion de la memoria.

5.2 Planificacion temporal

Aunque en una planificacion inicial se marcé una duracién aproximada para cada sprint,
durante varios momentos del proyecto no se ha podido dedicar el tiempo suficiente al proyecto
debido a que se tuvo que compaginar la realizacion del TFG con practicas extracurriculares.
Por este motivo, algunos de los sprints se alargaron mas de lo debido. En la siguiente tabla se

muestra la duracién estimada y la real de cada sprint (Cuadro 5.1).

Sprint Objetivo Fecha Inicio | Fecha Fin | Horas est. | Horas
1 Concepcidn del producto 01/04/21 20/04/21 12 15
2 Creacion del proyecto base 21/04/21 13/05/21 20 29
3 Busqueda y visualizacion de items 14/05/21 09/07/21 35 40
4 Gestion de comentarios 10/07/21 25/07/21 35 20
5 Gestion de puntuaciones 26/07/21 02/08/21 30 40
6 Seguimiento de los items 15/07/21 03/08/21 15 12
7 Interaccion entre usuarios 04/08/21 09/08/21 30 41
8 Arreglo de bugs y mejoras 09/08/21 24/08/21 50 45
9 Elaboracion de la memoria 24/08/21 10/09/21 80 90

Cuadro 5.1: Planificacion temporal y horas dedicadas al proyecto
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5.3. Calculo de costes

5.3 Calculo de costes

Teniendo en cuenta las horas invertidas en la realizacion del proyecto (Cuadro 5.1) y to-

mando como coste medio 30€/hora, el coste estimado del proyecto seria de:

Coste del proyecto = 332h * 30€/hora = 9.960€
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Capitulo 6

Fundamentos tecnologicos

En el siguiente capitulo se explicaran las tecnologias y herramientas usadas durante el

desarrollo de la aplicacion:

+ Tecnologias y herramientas empleadas en el desarrollo del backend
+ Tecnologias y herramiendas empleadas en el desarrollo del frontend

+ Tecnologias y herramientas complementarias

6.1 Tecnologias y herramientas empleadas en el desarrollo del
backend

El backend de nuestra aplicacion es una API REST implementada con Java EE y para ges-

tionar la persistencia se usara una base de datos de MySQL.

6.1.1 MySQL

MySQL[6] es una base de datos relacional, considerada la base de datos de c6digo abierto
mas popular del mundo. Aunque es de codigo abierto, MySQL es patrocinado por una em-
presa privada que posibilita su doble licenciamiento. Por un lado esta la versién Community,
distribuida bajo licencia publica, y por otra, la versiéon Enterprise. Algunas de las principales

ventajas de MySQL son:

« Al ser una BBDD relacional, archiva los datos en tablas separadas, lo que permite tener

mayor velocidad al realizar operaciones.
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« Baja probabilidad de corrupcion de datos.

+ Alserde codigo abierto, permite su modificacién ajustandolo a las necesidades del usua-

rio.

« Compatibilidad con SQL (Uno de los lenguajes mas usados en la industria).

6.1.2 Java

Java[7][8] es uno de los lenguajes de programacién méas usados en el mundo. Dos de sus
caracteristicas es que se basa en el paradigma de la programacion orientada a objetos y que

permite su ejecucion en multiples sistemas operativos.

Al ser orientado a objetos, permite que el cddigo se reutilice, tanto en el mismo proyecto
como en proyectos diferentes. Ademas, Java compila el cédigo fuente en Java bytecode, per-

mitiendo que se ejecute en cualquier maquina donde haya una Java Virtual Machine (JVM).

6.1.3 Maven

Maven[9] es una herramienta que permite la gestién y construccion de proyectos Java.
Utiliza el POM que es un fichero XML en el que se describe el proyecto a construir, sus de-

pendencias y el orden de construccién de los elementos. Algunas de sus ventajas son:

« Es un sistema de gestion de dependencias.
+ Permite la creacion de plugins customizables.

« Al ser una aplicacion Java, funciona en cualquier sistema operativo siempre que haya
una JVM.

« Es software libre, lo que permite la modificacion y customizacién del codigo en caso de

ser necesario.

« Fomenta la reutilizacién de coédigo y de librerias.

6.1.4 Spring Boot

Spring[10] es un framework para el desarrollo de aplicaciones Java. Su objetivo es simpli-

ficar y facilitar la construccién de aplicaciones Java EE. Algunas de sus ventajas son:
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« Inyeccion de dependencia: Patron de disefio utilizado como una de las formas de inver-
sién de control favoreciendo el bajo acoplamiento. Cuando una clase necesita a otra,
Spring se lo inyecta, siguiendo el principio de Hollywood, en el cual es la aplicacion la
que tiene el control y no el cédigo. Esto nos permite una mayor modularidad, escalabi-

lidad y evita la dependencia entre clases.

+ Minimiza el codigo repetitivo.

« Simplifica el acceso a datos.

Spring Boot[11] por su parte, simplifica el proceso de creacién y configuracion de la aplicacion

gracias a:

« Contenedor de aplicaciones integrado: Spring Boot integra el servidor de aplicacio-
nes en el propio .jar y lo levanta cada vez que se arranca la aplicacion. Esto permite una

mayor facilidad en la distribucién de aplicaciones.

o Starters: Dependiendo de lo que se necesite, Spring Boot nos facilita una serie de de-
pendencias, llamadas starters que se pueden afiadir al proyecto, proporcionando todas
las dependencias necesarias. Estos starters ya vienen con valores por defecto, lo que

minimiza el trabajo de configuracién.

6.1.5 REST

REST (REpresentational State Transfer) es un estilo de arquitectura software para sistemas
de la web. Esta disefiada para funcionar con sistemas distribuidos centralizados y con arqui-

tecturas cliente-servidor, haciendo que sea el cliente el que guarde y mantenga el estado.

6.1.6 Intelli] IDEA

Intelli] IDEA[12] es un IDE desarrollado por JetBrains[13] que cuenta con dos ediciones:
la Community y la Ultimate. Esta disponible para todos los sistemas operativos y soporta
infinidad de lenguages de programacién. Una caracteristica importante de IDEA es el amplio

mercado de plugins que tiene, con casi 3000 plugins entre las dos versiones[14].

31



6.2. Tecnologias y herramiendas empleadas en el desarrollo del frontend

6.2 Tecnologias y herramiendas empleadas en el desarrollo del

frontend

En esta seccion se explicaran las tecnologias y herramientas usadas en el desarrollo del

frontend de la aplicacion.

6.2.1 JavaScript

JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, débil-
mente tipado y dinamico. Actualmente implementa la version ECMASCript2020[15], 11* ver-
sion del estandar ECMAScript. En esta version se incluye el tipo primitivo Biglnt, los operado-
res de union nula y el encadenamiento opcional, que permite el acceso a propiedades anidadas

de objetos sin tener que verificarlo.

Aunque también se puede usar JS en el backend, lo habitual es que se use en el frontend,

ya que es el idioma de programacién mas usado en la web.

Actualmente la mejor forma de trabajar con JS es haciendo uso de los frameworks que se

han desarrollado para ello. Algunos de los mas importantes ordenados por uso son:

1. React[16]
2. Angular[17]
3. Vue.js[18]
4. Svelte[19]
5. Preact[20]

6. Ember[21]

6.2.2 React

React[16] es actualmente el framework de JS més usado (casi un 80% de los programadores
lo usé en 2020 y con una satisfaccion del 88%). Su objetivo es facilitar la creacioén de interfaces
de usuario (seria la Vista en el patron Modelo-Vista-Controlador) y aplicaciones SPA. Est4 de-
sarrollado por Facebook[22] y la comunidad de software libre. Actualmente nuestra aplicacién

usa la versién 16.14.0, aunque la versién mas reciente es la 17.0.2.
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Virtual DOM

Una caracteristica importante de React es su Virtual DOM (Document Object Model), el
cual después se compara con el Document Object Model (DOM) del navegador para saber que

partes han cambiado y actualizarlo eficientemente.

Componentes

React esta orientado a la reutilizacién de componentes, permitiéndonos modularizar el
codigo ahorrandonos asi la escritura de cédigo innecesario. Ademas, cada componente tiene
sus props, que vendrian siendo sus atributos y pueden ser statefull o stateless dependiendo de

si tienen estado o no.

JSX

Una extension importante de JS es JSX, la cual nos facilita la creacion de interfaces de
usuario al asemejarse a como seria en HTML, aunque su uso no es obligatorio, es recomen-

dable.

Component extends React.Component §
render(){
return(
div
hi>Hola mundo</ hl
div

1
2
3
Iy
5
6
7
8
9

Figura 6.1: Codigo con JSX

Life Cycles

Otra caracteristica importante de React son los ciclos de vida por los cuales pasan los

componentes statefull:
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« Con shouldComponentUpdate se puede prevenir el re-renderizado innecesario de un

componente.
« ComponentDidMount se suele usar cuando el componente se ha creado en la interfaz.

« componentWillUnmount se suele llamar justo antes de que el componente se desmonte,

siendo usado para limpiar las dependencias del componente.

« render se llama cada vez que el estado del componente es actualizado.

6.2.3 Redux

Redux[23] es un contenedor predecible del estado de aplicaciones de ]S. Esta libreria de
codigo abierto esta destinada al manejo del estado de las aplicaciones y usualmente se usa con

React o Angular, y esta inspirada en Flux[24], una libreria de Facebook.

El funcionamiento de Redux es simple:

« El estado de la aplicacién se guarda en un objeto el cual s6lo puede ser modificado a

través de acciones, para que no se puede cambiar el estado arbitrariamente.

« Estas acciones tambien son objetos en JS que describen lo que ocurre, facilitandonos el

rastreo de errores.

« Finalmente se usa un reductor para juntar el estado y las acciones entre si. El reducer
toma el estado de la aplicacién y la accion a llevar a cabo y devuelve el siguiente estado

de la aplicacion.
Redux tiene tres principios basicos:

« Unica fuente de la verdad: el estado de toda la aplicacién esta almacenado en un arbol

guardado en un Unico store.

« El estado es de solo lectura: La Ginica forma de modificar el estado es emitiendo una

accion, el cual debe devolver un nuevo estado.

« Los cambios se realizan con funciones puras: Para especificar como el arbol de

estado es transformado por las acciones, se utilizan reducers puros.
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6.2.4 React+Redux

Cuando se usa Redux con un framework para interfaces de usuario, es necesario usar
una libreria para vincular Redux con ese framework. Sin embargo, como React y Redux son
comunmente usadas juntas, el equipo oficial de Redux desarrollé React Redux[25], que es la

libreria de binding oficial para React.

6.2.5 npm

npm[26] o Node Package Manager, como su nombre indica, es el sistema de gestion de
paquetes por defecto para Node.js[27]. Su funcionamiento es sencillo, npm revisa las depen-
dencias del proyecto en el fichero package.json, en el que se marcan para cada dependencia el

rango valido de versiones.

6.2.6 MaterialUI

MaterialUI[28] es un framework de CSS y JavaScript que proporciona componentes de
React para un desarrollo rapido y sencillo de interfaces de usuario. Aunque es gratuito, tam-
bién proporciona temas premium, aunque en el proyecto se usa unicamente la versiéon gra-

tuita.

6.2.7 Visual Studio Code

VSCode[29] es un editor de cddigo gratuito creado por Microsoft que cuenta con una
infinidad de plugins para ajustarlo a las necesidades del desarrollador. Algunas de sus ventajas

son:

« Su IntelliSense, que ayuda a producir c6digo mucho mas rapido gracias a su autocom-

pletado.

Su compatibilidad con Git.

+ Su extenso mercado de plugins[30].
+ Que es multiplataforma.

« Su ligereza.

35



6.3. Tecnologias y herramientas complementarias

6.3 Tecnologias y herramientas complementarias

6.3.1 Git

Git[31] es el software de control de versiones SCM mas usado actualmente. Una de sus
principales diferencias frente a otros SCM es que es un sistema distribuido en el que cada

usuario guarda localmente una copia del historico de las versiones

6.3.2 Trello

Trello[32] es una herramienta web destinada a la organizacién de actividades. Se basa en
el modelo Kanban en el cual las actividades se afiaden a un tablero como tarjetas las cuales se
pueden ir desplazando entre las diferentes fases por las que pueda pasar la tarea (Por ejemplo:

To do, In progress, Done)

6.3.3 Postman

Postman[33] es una API platform desarrollada para construir y usar APIs. Su interfaz gra-
fica es muy sencilla de comprender y su facilidad de uso permite probar nuestra API REST de

una forma muy rapida y comoda.

6.3.4 DataGrip

DataGrip[34] es un IDE orientado a bases de datos desarrollado por JetBrains (al igual que
Intelli] IDEA). Aunque IntelliJ IDEA ya proporciona herramientas para trabajar con BBDD,
DataGrip es mucho mas completo y su interfaz de usuario estd mucho mas adaptada que la
Intellij IDEA.
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Capitulo 7

Desarrollo iterativo

En este apartado se detallaran los aspectos mas importantes del desarrollo de la aplicacién.

7.1 Modelo de datos

La aplicacion (como se puede ver en la figura 7.1) gira entorno a la entidad Catalogltem, de
la cual heredaran Movie, Serie, Season y episode que representan las peliculas, series, tempo-
radas de una serie y los episodios de una temporada respectivamente. Entre estas entidades,

los episodios estaran relacionados con una temporada y las temporadas con una serie.

Estos items podran tener uno o mas géneros, representados con la entidad Genre'y también
habra enlaces que dirijan directamente a las paginas para ver esos items en los servicios de

streaming correspondientes, representados por la entidad StreamingCompany.

Los items podran recibir puntuaciones y comentarios (entidades Score y Comment res-
pectivamente). Ambos seran realizados por los usuarios (entidad User) que podran tambien

puntuar los comentarios realizados (CommentScore).

Ademas habra una entidad LastUpdate que se traduce en una tabla con una unica fila y
columna que indica la fecha en la que se hizo por ultima vez una consulta al API externa para

obtener nuevos items. Mas adelante, en el apartado 7.4.2, se explica como se realiza.

7.2 Sprint 1: Concepcion del producto

Este sprint consistia en pensar que funcionalidades debe tener la aplicacion. El objetivo
principal es el de puntuar y permitir llevar un seguimiento de las peliculas y series de los

principales servicios de streaming.
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0.
User
-userld: Long
. Score
- userName: String
- scoreld: Long
- password: String StreamingCompan:
1 1 0.% |- value: int 9 pany
- firstName: String - streamingCompanyld: Lont
- creationDate LocalDateTime
1 - lastName: String - name: String
- lastEdition: LocalDateTime
o4 - email: String - url: String
- creationDate: LocalDateTime 0.
1
CommentScore 1 1
- commentScoreld: Long User_Catalogltem 1
- value: int 0.* | - state: String 0.:
Catalogltem_StreamingCompany
- creationDate: LocalDateTime . ' _ cataloglemUrl: String
- lastEdition: LocalDateTime 0.7
Catalogltem
1
Comment - catalogltemld: Long 1
0. - commentld: Long - title: String
- text: String - length: int
0.* 1
- creationDate: LocalDateTime - releaseDate: LocalDateTime Genre
L . 1 0.+ |-genreld: Long
1 - lastEdition: LocalDateTime - cast: String
. . ) - name: String
- positiveScore: int - img: String
- negativeScore: int - totalScore: int
LastUpdate
N - numberOfVotes: int - numberOfVotes: int
- lastUpdate: LocalDateTime
Movie Serie 1
- numberQiSeasons: int
Episode Season
- numberCfEpisodes: int 1.*

Figura 7.1: Diagrama de entidades de la aplicacién

38




CAPITULO 7. DESARROLLO ITERATIVO

7.3 Sprint 2: Creacion del proyecto base

En este sprint se llevo a cabo la configuracion e instalacion del entorno de desarrollo y de

la base del proyecto.

7.3.1 Construccion de la estructura del backend

Para la creacion del backend de la aplicacion, se siguid la estructura base de un proyecto

Maven:

« src/main/java: Contiene la estructura de paquetes con el codigo fuente de la aplicacion.
En la raiz se encuentra la clase Application.java, con las anotaciones @SpringBootAppli-
cation (para que la aplicacion se despliegue y arranque automéaticamente en un servidor
Tomcat que tiene Spring Boot integrado) y @EnableScheduling para habilitar a Spring

la ejecucion de tareas programadas.

 src/main/resources: Contiene el archivo application.yml que es un fichero de propie-
dades del proyecto. También contiene los ficheros de internalizacion de la aplicacion,

en este caso en espafiol, gallego e inglés.

« src/sql: Contiene los ficheros de creacién de las tablas en base de datos y de algunos da-
tos que se creen al inicio de la aplicacion como por ejemplo las compaiiias de streaming

y los géneros de los items.

« src/test/java: Contiene los paquetes de clases donde se implementan las pruebas de la

aplicacion.

« src/test/resources: Contiene un archivo application-test.yml con la configuracion que

requieren las pruebas automatizadas.

Para la persistencia de datos, se crearon dos instancias: una para la aplicacién y otra pa-
ra las pruebas. Una vez construido el proyecto base, se configuré un repositorio de Git en
GitHub, tanto para poder trabajar desde otros dispositivos como backup en caso de haber

algun problema durante el desarrollo de la aplicacién.

7.3.2 Construccion de la estructura del frontend

Como ya se indica en el apartado 1.3, el frontend de la aplicacion se desarrolla con los
frameworks React y Redux, con lo que la estructura de ficheros quedaria de la siguiente forma
(figura 7.2).
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@ public
~ g SrC
- IR backend
118n
media
modules
store
index.js
serviceWorker.js
setupTests.s

styles.css

=
=
=
s
s
s
~
|

fit .env.development
fit .env.production
( package-lock.json

(¥ packagejson

Figura 7.2: Estructura del frontend de la aplicacion
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Los directorios package.json y package-lock.json son ficheros de configuracion que contie-

nen la informacion referente a las dependencias del proyecto. El resto de directorio y ficheros

salvo src son autogenerados con el proyecto. A continuacion se describe el contenido del di-

rectorio src que contiene el cddigo fuente del frontend de la aplicacion:

src/backend: En este directorio se encuentran los archivos necesarios para la conexion

entre el frontend y el backend de la aplicacion.

src/i18n: Este directorio contiene todo lo referente a la internalizacién de la aplicacion,

que al igual que en el backend, se contemplan el castellano, el gallego y el inglés.
src/media: En este directorio hay diferentes imagenes que se necesitan en la aplicacion.

src/store: Este directorio contiene los archivos en donde se crea el estado de Redux

global de la aplicacion.

src/index.js: En este archivo se configura la store de la aplicacion, el proxy del backend,

la internalizacién de la aplicacion y el renderizado de la aplicacion.
styles.css: En este fichero se implementan algunos estilos de la aplicacion.

src/modules: Este directorio contiene la mayor parte de codigo fuente del frontend.
Como se puede observar en la figura 7.3, esta carpeta contiene un directorio app que
contiene los ficheros de los componentes méas globales de la aplicacion como pueden
ser Body.js o Headerjs, los cuales como su nombre indica implementan el cuerpo y la
cabecera de la aplicacién. Contiene también un directorio por cada uno de los servicios
que hay en el backend, en este caso hay dos servicios: el de users y el de catalog. También
hay otro directorio, common en el cual se implementan componentes que reutilizaran a

lo largo de la aplicacion independientemente modulo.

A continuacion se explicara la jerarquia del médulo catalog, ya que la estructura es

comun a todos:

— catalog/components: Este directorio contiene los diferentes componentes rela-
cionados con el catalogo. Cada componente tiene tres ficheros: el fichero styles.css
donde se implementan los estilos del componente, componentName.js donde se im-
plementa la légica del componente y un fichero index.js desde el cual se exportara

el componente para su posterior uso.

— catalog/actions.js: En este fichero se implementan las acciones de Redux del mo6-

dulo correspondiente.

- catalog/actionTypes.js: Este fichero contiene las constantes de los tipos de ac-

ciones correspondientes.
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~ [ modules
~ g app
MR components
actions.s
actionTypes.Js
Index.js
reducer.js

selectors.js

~ [ common
> IR components
P indexjs

<
i
LA
D
—
L

components
actions.s
actionTypes.s
Index.)s

reducer.s

selectors.|s

Figura 7.3: Estructura del directorio modules del frontend de la aplicacion
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— catalog/index.js: Este archivo exporta el resto de archivos del directorio.

- catalog/reducer.js: Este fichero implementa el reducer de Redux. Cada médulo

tiene el suyo, los cuales después se combinan en el fichero src/store/rootReducer.js.

— selectors.js: En este fichero se implementan las funciones selectoras. Estas fun-
ciones reciben un estado de Redux como argumento y devuelven los datos deri-

vados de ese estado.

7.3.3 Analisis

En esta iteracién se implementaron las funcionalidades relacionadas con la gestiéon de
usuarios. En las tablas 7.1, 7.2 y 7.3 se define el Sprint Backlog con las historias de usuario

correspondientes.

USO01 - Autenticacion

Como usuario no autenticado quiero iniciar sesioén en el sistema

Tareas

Implementacion del servicio de autenticacién en el backend

Creacion de la vista de login

Implementacién en el frontend de las acciones, estados y reducer de Redux necesarios para la
autenticacion

Cuadro 7.1: Sprint 2: Autenticacion

USO02 - Registro

Como usuario no autenticado quiero registrarme en el sistema

Tareas

Implementacion del servicio de registro en el servicio REST

Creacion de la vista de registro

Implementacion de la validacién de datos en el formulario de registro

Cuadro 7.2: Sprint 2: Registro

USO03 - Cerrar sesiéon

Como usuario autenticado quiero cerrar sesion en el sistema

Tareas

Implementacion del logout en el fronent

Cuadro 7.3: Sprint 2: Cerrar sesion
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7.3.4 Disefo e implementacion

Para la implementacion de la autenticacion se uso el estindar Jason Web Token (JWT),ya
que se integra facilmente con Spring Security y permite que el API sea completamente stateless,
es decir, el backend no tiene que mantener un registro de los tokens, sino que es el cliente el

que se encarga de almacenarlo y enviarlo en cada peticion.

Cada token es autoconocido, compacto e incluye los datos necesarios para comprobar su
validez e identificar correctamente al usuario que realiza la peticion. En la figura 7.4 se puede

observar el flujo de ejecucion de una autenticacéon con JWT.

Cliente API REST Base de datos

login (usuario + contrasefia}———»!
comprobar credenciaI854H
- mm credenciales validadas ------

S —— token JWT--- oo

peticion + token

R e LR respuesta -------------------

Figura 7.4: Autenticaciéon don JWT

En la figura 7.5 se se muestran las clases que participan en el proceso de autenticacion.
UserController es el controlador REST que se encargara de recibir las peticiones relacionadas
con la gestion de usuarios. UserServiceImpl es la implementacion de UserService que implemen-
tard la logica de negocio de los servicios relacionados con la gestion de usuarios. El servicio
usara el UserDao para acceder a la base de datos y también usara JwtGenerator (implementa-
da por jwtGeneratorImpl) para generar el JWT correspondiente al usuario. Esta clase también
sera usada por SecurityConfig (que extiende de WebSecurityConfigAdapter) que contiene la

configuracién de seguridad de Spring.
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o ™ )
UserController =<interface>>
UserService

~ @/

f \ .
UserDao UserServicelmpl =<interface>> SecurityConfig
--------- JwtGenerator

(Jw‘tGeneratorlmpq (WehSecurityConﬁgurerAdapter

W
f PagingAndSortingRepositoryw
: J — |

Figura 7.5: Diagrama de clases implicadas en el proceso de autenticacion

En el frontend de la aplicacién, en el médulo de user se cred el componente Login, el cual
incluye un formulario para que le usuario introduzca el nombre de usuario y la contrasefia.
Para mantener la informacion del usuario, en el store de Redux users se agrega la propiedad

user que guardara la informacion del usuario durante una vez inicie sesion.

Como al recargar la pagina, el estado de Redux se limpia, se debe guardar el JWT en el
Session Storage del navegador, para que el usuario no tenga que autenticarse cada vez que

recargue la pagina.

Para el registro de usuario en la aplicacién se implement6 una operacion POST en el API
REST que recibe los datos del usuario. Para esto, el usuario debe rellenar un formulario con
todos los datos pertinentes. Primero los datos se validaran sintacticamente en el frontend de la
aplicacion (por ejemplo que el email contenga una *@”). Después en el backend se encargara
de verificar que los datos son correctos y de serlo, los almacenara en la base de datos y generara

un JWT que se enviara en la respuesta de la peticion.

Para el cierre de sesion de un usuario en la aplicacion, el frontend sencillamente eliminara
el JWT del Session Storage. De esta forma en la proxima peticion que realice no podra enviar

dicho token y la aplicacion lo tratara como un usuario no autenticado.

7.4 Sprint 3: Busqueda y visualizacion de items

7.4.1 Analisis

En esta iteracién se implementan las historias de usuarios referentes a la busqueda y vi-

sualizacion de los items. En las tablas 7.4, 7.5, 7.6, 7.7 se pueden ver las historias de usuario
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que se llevaron a cabo en el sprint.

USO05 - Ver los items mejor puntuados

Como usuario quiero ver cuales son los items mejor puntuados

Tareas

Implementacion del servicio de obtencién de items

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Diseno del frontend de la visualizacion de los items

Implementacion del disefio del frontend

Cuadro 7.4: Sprint 3: Ver los items mejor puntuados

USO06 - Ver los items afiadidos en el ultimo mes mejor puntuados

Como usuario quiero ver cuales son los items afiadidos en el ultimo mes mejor puntuados mes

Tareas

Implementacién del servicio de obtencion de items afiadidos en el tltimo mes

Implementacién de las peticiones en el controlador correspondiente

Diserio del frontend de la visualizacién de los items

Implementacion del disefio del frontend

Cuadro 7.5: Sprint 3: Ver los items afiadidos en el ultimo mes mejor puntuados

USO07 - Basqueda de items

Como usuario quiero buscar items por el titulo

Tareas

Implementacion del servicio de busqueda de items

Implementacién de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del frontend de la visualizacion de los items

Implementacién del disii

Cuadro 7.6: Sprint 3: Basqueda de items
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USO08 - Ver detalles de un item

Como usuario quiero ver los detalles de un item

Tareas

Implementacién del servicio de obtencion de los detalles de un item

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del frontend de la pagina de detalles de un item

Implementacion del disi

Cuadro 7.7: Sprint 3: Ver detalles de un item

7.4.2 Disefo e implementacion

En este sprint se cre6 toda la estructura necesaria para poder obtener items, buscarlos y
ver sus detalles. Como se ve en la figura 7.6, CatalogController es el controlador que se encar-
ga de recibir las peticiones sobre los items del catalogo. La logica de negocio se encuentra en
la clase CatalogServiceImpl (que implementa la interfaz CatalogService). A través de Catalogl-
temDao, GenreDao 'y StreamingCompanyDao se accede a la base de datos. Tambien se usa la
clase UtilsImpl (que implementa la interfaz Utils) que contiene métodos que se usan tanto en

el CatalogService como en el UserService.

CatalogController =<interface>> [ Utilsimpl

CatalogltemDao CatalogServicelmpl
oo " Utils

( Gen:eDao w (S;t‘;amingCompanyDaow

Figura 7.6: Diagrama de clases implicadas en los procesos de las operaciones sobre items

En cuanto al frontend de la aplicacion, una de las mayores dificultades fue disefiar una

interfaz de usuario bonita y sencilla de usar (figura 7.7).

Para la correcta visualizacion de los items en la pagina principal de la aplicacion se decidi6
incorporar carruseles para mostrar el mayor nimero de items en el menor espacio posible, ya

que se buscd que la pagina principal no precisara una barra de scroll para verlo en su totalidad.
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Figura 7.7: Componente Home

El carrusel que se implementa en la aplicacion es un componente de la libreria react-
elastic-carousel[35] el cual es altamente modificable de cara a ajustarlo a las necesidades del
proyecto. Este componente recibe un array de CatalogCard, un componente implementado en
la aplicacion. Este componente muestra la imagen del item correspondiente, su nombre y su

puntuacion de una forma compacta (como se puede ver en la figura 7.8).
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CatalogCard

Puntuacion
media

Imagen

Bojack Horseman Titulo

Figura 7.8: Componente CatalogCard

Por defecto la aplicaciéon muestra dos carruseles: el primero con las peliculas mejor valo-
rades y el segundo con las peliculas anadidas el ultimo mes mejor valoradas. Para cambiar a
las series, basta con hacer clic en el boton correspondiente. Estos botones tienen un estado
interno el cual les indica si deben estar habilitados o deshabilitados. Al hacer clic en uno de
los botones, se hace una peticion al backend, el cual devolvera los datos correspondientes y se

almacenaran en el estado de Redux.

La busqueda de items se hara a través del componente SearchBar enviando un texto a
buscar. El backend devolvera todos los articulos del catalogo que contengan en su titulo el
texto a buscar ordenados por su puntuacién media y de manera paginada. Si no se escribe

nada, el backend devuelvolvera todos los items del catalogo (también de forma paginada).

Al igual que en los carruseles, en la busqueda de items la aplicacion mostrara una lista de
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CatalogCard. Al hacer clic en un item, se redigira al usuario a la pagina de detalles del item a

la vez que se envia una peticion al backend buscando obtener todos los detalles de un item.

RenderState Bojack Horseman

Ratelt Score User Score Vote

* 10/10  10/10 ' & & & & ¢

En un mundo donde humanos y animales antropomorfos conviven, el
personaje principal de la serie es el caballo BoJack Horseman (Will Arnett),
protagonista de la telecomedia Horsin' Around en la década de 1990.
Después de afios de decadencia y una tormentosa vida personal, se propone

volver al candelero a través de una autobiografia para la que contara con

ayuda de una escritora fantasma, Diane Nguyen (Alison Brie). Bolack
también tendra que lidiar con las exigencias de su exnovia y agente, la gata
Princess Carolyn; su compaiiero de piso Todd Chdvez y su amienemigo Mr.
Peanutbutter, un perro labrador que es novio de Diane y triunfd con una
sitcom muy similar a Horsin' Around. La mayor parte de la trama se

r—o e s 0 (elbroemed| (RelR R

At Ve
Género: Drama

Fecha de salida: 2/9/2021

d Sexscanes, sexual
rfarances, dnug uss,
anmated vidence
and coarse language

== Cataloglteminfo
T
CommentBox
CANCELAR
adsasdsa 29200 4 g W 0

Figura 7.9: Detalles de un item del catalogo

Como se puede ver en la figura 7.9, la vista de los detalles de un item esta dividida en

componentes:

« RenderState: Este componente se encarga de renderizar los botones que controlaran

el seguimiento de los items por parte los usuarios.

+ RenderUrls: La funcion de este componente es el de renderizar los botones que rediri-
jan a las urls concretas de cada item en cada uno de los servicios de streaming (siempre

y cuando se proporcionen).

+ CatalogItemlInfo: Este componente se encarga de mostrar todos los datos que haya de
cada item. También incluye el componente que se encarga de gestionar el voto de un

item.

+ CommentBox: Este componente incluye la caja de comentarios del item. Se hablara
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mas adelante en profundidad de él.

En esta iteracion también se implementa la funcién de obtener los datos del API externa
y guardarlos en la base de datos. Para ello se implementa el método schedule() que tiene la
anotacion @Scheduled(fixedRate = 86400000). Con esta anotacion el método queda programado
para ejecutarse periddicamente. El pardmetro fixedRate indica el periodo que habra entre cada
ejecucion del método. En este caso son 86400000 milisegundos, que son los equivalentes a 24

horas es decir, la aplicacion ejecutara el método cada dia y siempre a la misma hora.

El algoritmo del método es sencillo:

1. Obtiene de la base de datos la dltima fecha en la que se actualiz6 correctamente.

2. Se comprueba la diferencia de tiempo entre la dltima actualizacién correcta y la fecha

actual.

3. Se realiza una peticion al API enviando como parametro el nimero de dias de diferencia

entre la dltima actualizacion y la fecha actual.

4. El API externa devuelve una lista de items los cuales se deben parsear para afiadir a la

base de datos.

5. En el caso de que el item sea una serie, se hace una nueva peticiéon al API externa. Esta
vez se piden las temporadas y episodios de la serie, los cuales se parsean para afiadir en

la base de datos.

6. Una vez se hayan recorrido todos los items, se actualiza la fecha de actualizacion a la

actual.

7.5 Sprint 4: Gestion de comentarios

7.5.1 Analisis

Tras incorporar las operaciones referentes a la busqueda y obtencion de items, el siguiente
paso fue la elaboracion de las historias de usuario relacionadas con la gestién de comentarios.
En las tablas 7.8, 7.9, 7.10 y 7.11 se recogen las historias de usuario implementadas en este

sprint y su descomposicion en tareas.
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USO09 - Escribir comentario en un item

Como usuario autenticado quiero escribir un comentario en un item

Tareas

Implementacién de las entidades correspondientes

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefo del frontend del formulario de escritura del comentario

Implementacion del disefio del frontend

Cuadro 7.8: Sprint 4: Escribir comentario en un item

US11 - Ver comentarios de un item

Como usuario quiero ver los comentarios de un item

Tareas

Implementacion de las entidades correspondientes

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del layout del cajon comentarios

Implementacién del disefo del frontend

Cuadro 7.9: Sprint 4: Ver comentarios de un item

US13 - Editar comentario de un item

Como usuario autenticado quiero poder editar mis comentarios realizados en un item

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacién de las peticiones en el controlador correspondiente

Implementacién de la funcionalidad

Cuadro 7.10: Sprint 4: Editar comentario de un item
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US14 - Borrar comentario de un item

Como usuario autenticado quiero poder borrar mis comentarios realizados en un item

Tareas

Implementacién del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Implementacion de la funcionalidad

Cuadro 7.11: Sprint 4: Borrar comentario de un item

7.5.2 Disefo e implementacion

En esta iteracion se cre6 la entidad comment. Al igual que en el anterior sprint, los servi-
cios relacionados con la gestion de comentarios iran destinados al CatalogService, ya que los

comentarios dependen completamente de los items del catélogo.

La creaciéon de un comentario no es mas que una peticion POST al API REST de la apli-
cacién en la cual el texto del comentario se envia en el cuerpo de la peticion. Este texto ya se
valida en el frontend de la aplicacion, para que el usuario no pueda generar comentarios sin
texto. Una vez llega la peticion al controlador, este llama al servicio correspondiente el cual a
través de la clase CommentDao se comunicara con la base de datos, primero para verificar si
el usuario que realiza el comentario y el item sobre el cual se realiza exisren y después para

guardar el comentario.

La edicién de un comentario es similar a la creacién de éste, sin embargo ahora se com-
prueba que el comentario a editar existe en la base de datos y su usuario e item se correspon-
den con los enviados en la peticion. Cabe destacar que la edicién de un comentario sélo sera

posible si el comentario no tiene ningun voto.

Tantoel campo donde se realiza el comentario como el de edicién de un comentario (Text-
Field componente de Material Ul), tiene un contador con los caracteres restantes que el usuario

puede poner. Para implementarlo se cre6 un estado en el componente (figura 7.10).

setText] = useState("");

Figura 7.10: Creacién de un estado en el componente

Como se puede ver en la figura 7.11 a través de la prop onChange se modifica el estado
del componente cada vez que el usuario vaya escribiendo. Después, con la prop helperText se
muestra la longitud de la cadena de texto que se guarda en el estado del componente. Ademas

con la prop inputProps se le puede pasar propiedades caracteristicas de un input normal (en
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este caso la longitud maxima).

Field

inputProps=
maxLength:

33
className=j c|
fullWidth
id="outline
placeholder="
value= }

onKeylUp=
if (event.key — "Ent ) i
dispatch{catalog.actions.makeComment({ catalogItemId: catalogItem.catalogItemId, text: text 3));
setMakeComment(true);
setText("");
3
13

Figura 7.11: Propiedades del componente TextField

Para ver los comentarios se implemento el componente CommentBox (figura 7.12). Este

componente tiene 3 partes:

+ NewCommentBox: Implementa el TextField para la creacion de un comentario y los

botones de Cancelar y Comentar

« Zona de comentario: En esta parte se renderizaran hasta un maximo de 10 comenta-
rios. Para cada comentario muestra el nombre del usuario que lo realizd, el comentario,
la fecha de creacion (o modificacion), los botones de edicién y voto y la puntuacion del

comentario

« Pagers: Los pager son dos botones que implementan las llamadas necesarias al API

para pedir la pagina siguiente o anterior de comentarios
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CommentBox CANCELAR

adsasdsa Comentario 29200 4 |y W 0

“pruebal Comentario 89/2021 4 |l W 0

test test testtest test te: st test testtest test testtest test testtest test test A

8/9/2021 1
test test testtest test temm test testtest test test i ’ I. . g
comentario comentario comentario comentario comentario comentario comentario com

entario comentario corr-rio comentario comentario comentario comenta 8/9/201 4 |. .l
rio comentario comentario comentario comentario comentario

Figura 7.12: Componente CommentBox en la vista de detalles de un item

Si se hace clic en el boton del lapiz, se entrara en el modo edicion del comentario (figu-
ra 7.13). Los botones de editar, voto positivo y voto negativo se cambian por el de eliminar
comentario, cancelar edicion y confirmar edicién. Ademas, al editar el comentario, aparecera

un mensaje indicativo de que fue editado.

adsasdsa 2/9/2021

8/500

Edited

“pruebal 8/9/2021 ,- I. .|

Figura 7.13: Comentario después de hacer clic en el boton de editar

7.6 Sprint 5: Gestion de puntuaciones

7.6.1 Analisis

Una vez que la aplicacién ya permite las visualizaciéon de items y de comentarios, se pro-
cede a implementar los servicios relacionados con la gestiéon de puntuaciones; tanto de un
item como de un comentario. En las tablas 7.12 y 7.13 se recogen las historias de usuario que

se implementaron en el sprint y sus tareas.
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US10 - Puntuar un item

Como usuario autenticado quiero puntuar un item

Tareas

Implementacién del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefo del layout de la zona de votacién

Implementacion de la funcionalidad

Cuadro 7.12: Sprint 5: Puntuar un item

US12 - Puntuar comentario de un item

Como usuario autenticado quiero puntuar un comentario en un item

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del layout de la zona de votacion

Implementacién de la funcionalidad

Cuadro 7.13: Sprint 5: Puntuar comentario de un item

7.6.2 Disefo e implementacion

Para la implementacion de estas dos historias de usuario se tuvo que afiadir dos entidades
nuevas al modelo de datos. La primera, Score que representa la puntuacién que un usuario
da a un item. La segunda, CommentScore, representa la puntuacion que un usuario le da a un

comentario.

Aunque ambas entidades son puntuaciones, se decidié que las valoraciones de un item
estarian en una escala de 1 a 10. Sin embargo para los comentarios el voto puede ser like
o dislike. Esto lo hace asemejarse a otro tipo de plataformas en las que los comentarios se

valoran de igual manera, por lo que para el usuario serd mas intuitivo.

Ademas, se modifican las entidades Catalogltem y Comment, a la que se le anadieron dis-
tintos atributos para facilitar las operaciones del calculo de la media y la visualizacion de su

puntuacion.

+ Catalogltem: A la entidad Catalogltem se le afiaden dos atributos nuevos: totalScore
y numberOfVotes. El primero guardara la suma total de todos los votos efectuados en

el item, y el segundo, el numero de votos. De esta forma, para calcular la puntuacion
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media de un producto no se tienen que obtener los votos efectuados sobre él, sino que,

sencillamente cuando se aflade un voto a la base de datos, también se modifica ese item.

En el caso de editar o eliminar un voto, como un usuario sélo puede tener un voto sobre
el mismo item a la vez, se puede obtener facilmente el valor del voto que emiti6 ese
usuario sobre el item; y a la hora de modificar en la base de datos ese valor, también se

modifica la totalScore y el numberOfVotes (en caso de eliminar un voto) del item.

« Comment: A la entidad Comment también se le afiaden dos atributos nuevos: positi-
veScore y negativeScore, ya que los comentarios no muestran su puntuaciéon media, sino
la diferencia entre positiveScore y negativeScore. Al igual que con la entidad Catalogltem,
a la hora de efectuar un voto sobre un comentario, aparte de afadir el voto a la base de

datos, también se modifica el propio comentario.

En el caso de editar o eliminar un voto, el funcionamiento es el mismo que con el Ca-
talogltem: se obtiene el valor del voto en cuestién (ya que un usuario sélo puede emitir
un voto por comentario a la vez) y se modifica tanto el voto como el comentario segin

proceda.

Como se puede ver en la figura 7.14, la zona de puntuaciones de un item muestra la pun-
tuacion media del item, la dada por el usuario y la zona de voto, esta ultima compuesta por el
componente Rating de Material UL Como la puntuacion que se le puede dar a un item abarca
de 1 a 10, al principio se optd por poner 10 estrellas, pero el feedback recibido por parte de
los usuarios que probaron la aplicacion indicaba que eran demasiadas, por lo que se opt6 por
poner 5 estrellas permitiendo que se vote “media” estrella para que se ajuste a la escala del

voto.

Puntuacion del usuario Zona de voto

Ratelt Score

Y 5/10

Figura 7.14: Zona de puntuaciones de un item

En la figura 7.15 se puede comprobar como la zona para votar un comentario es diferente
a la de un item. En vez de usar el componente Rating se usan dos botones. Estos botones

cambiaran su color dependiendo de si el usuario voté positiva o negativamente.
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adsasdsa

“pruebal

test test tesitest test testiest test testtest test testtest test testiest test testtest test
testtest test testtest test testtest test testtest test testtest test test

comentario comentario comentario comentario comentario comentario comentario ¢
omentario comentario comentario comentario comentario comentario comentario co
mentario comentario comentario comentario comentario comentario

Figura 7.15: Zona de puntuacioén de un comentario

7.7 Sprint 6: Seguimiento de los items

7.7.1 Analisis

Para este sprint se decidié unicamente llevar a cabo una historia de usuario, la referente al
seguimiento de los items. En la tabla 7.14 se recoge la historia de usuario y su descomposicién

en subtareas.

US15 - Marcar items para seguir

Como usuario autenticado quiero poder llevar un seguimiento de items que tengo para ver, las

que estoy viendo y las vistas

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Diserio del layout de la zona de seguimiento

Implementacion de la funcionalidad

Cuadro 7.14: Sprint 6: Marcar items para seguir

7.7.2 Disefo e implementacion

Para implementar esta historia de usuario fue necesario afiadir una entidad nueva al mo-
delo: User_Catalogltem. Esta entidad actiia como tabla intermedia entre las entidades de User
y Catalogltem y tiene un atributo state el cual para cada relaciéon de usuario e item almacena

el estado (Para ver, Viendo o Visto).

Como se ve en la figura 7.16, en la pagina de detalles de un item se mostrara un grupo

de botones los cuales permitiran al usuario indicar si tiene pendiente de ver ese item, lo esta
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viendo o ya lo vio. En el caso de la figura esta seleccionado el estado de "Visto”.

RenderState

HORSEMAN

Sax scenes, sexual
mmm usi,
anamated viokenc g

and coarse language

Figura 7.16: Botones para la seleccion del estado de un item

7.8 Sprint 7: Interaccion entre usuarios

En este sprint se implementan las ultimas funcionalidades de la aplicacion, relacionadas
con la interaccion entre usuarios y el perfil de estos. Estas se detallan en las tablas 7.15, 7.16,
7.17,7.18,7.19y 7.20.
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7.8.1 Analisis

US16 - Ver detalles de un usuario

Como usuario quiero ver los detalles de otros usuarios

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacién de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del perfil de usuario

Implementacién de la funcionalidad

Cuadro 7.15: Sprint 7: Ver detalles de un usuario

US17 - Seguir a un usuario

Como usuario autenticado quiero poder seguir a otros usuarios

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacién de las peticiones en el controlador correspondiente

Implementacién de la funcionalidad

Cuadro 7.16: Sprint 7: Seguir a un usuario

US18 - Dejar de seguir a un usuario

Como usuario autenticado quiero poder dejar de seguir a otros usuarios

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacién de las peticiones en el controlador correspondiente

Implementacién de la funcionalidad

Cuadro 7.17: Sprint 7: Dejar de seguir a un usuario
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US19 - Ver usuarios seguidos

Como usuario quiero poder ver a los usuarios seguidos

Tareas

Implementacién del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del layout de la zona de usuarios seguidos

Implementacion de la funcionalidad

Cuadro 7.18: Sprint 7: Ver usuarios seguidos

US20 - Ver comentarios realizados por un usuario

Como usuario quiero poder ver los comentarios de un usuario en concreto

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del layout de la zona de comentarios

Implementacion de la funcionalidad

Cuadro 7.19: Sprint 7: Ver comentarios realizados por un usuario

US21 - Ver items seguidos por el usuario

Como usuario autenticado quiero poder ver los items que tengo en seguimiento

Tareas

Implementacion del servicio correspondiente

Implementacion de las peticiones en el controlador correspondiente

Disefio del layout de la zona de seguimiento

Implementacion de la funcionalidad

Cuadro 7.20: Sprint 7: Ver items seguidos por el usuario

7.8.2 Disefo e implementacion

Para implementar el seguimiento entre usuarios, se tuvo que afiadir el atributo followe-
dUsers a la entidad User. En la base de datos se corresponde con una tabla con dos columnas,

una para el id del usuario y la otra para el id del usuario al que sigue.

En la figura 7.17 se muestran los datos que el propio usuario puede ver en su perfil. Un
usuario podra revisar el tiempo que ha pasado viendo items del catalogo, los usuarios a los

que sigue y los 10 géneros que mas visualiza, incluyendo el nimero de veces que ha visto
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items pertenecientes a ese género.

Username

Nombre ' EESEERY Tiempo visto
admin _ 5 hour(s) and O minute(s).

Géneros vistos
Drama
Action
Comedy
Fantasy
Horror
Mystery GenresSeenBox

FollowedUsersBox Romance

Figura 7.17: Informacion del usuario

Sin embargo, si el usuario se encuentra en el perfil de otra persona, para dar algo de
privacidad, sélo se mostrara el nombre de usuario, el botén de seguir (o dejar de seguir),

nombre y apellidos y el listado de usuarios a los que sigue (figura 7.18).

pruebaUsername

Nombre Apellidos
pruebaNombre pruebaApellido

Usuarios seguidos

FollowedUsersBox Este usuario no sigue a nadie

Figura 7.18: Informacion de otro usuario

En la parte de abajo de su propio perfil, el usuario podra ver los items que tiene marcados
“Para ver”, "Viendo” o "Vistas”, los cuales se mostraran en un carrusel y los comentarios reali-
zados por el usuario, con un enlace al item en el cual se realiz6 dicho comentario (figura 7.19).

Sin embargo si el perfil visualizado es el de otro usuario, por privacidad, no se mostraran los
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items seguidos.

catalogltemsFollowed

EIER(_‘IT(_)‘ n a n , 3
HELECHOS . T ¢
EL HOMBRE

mas enfadado de

El ejército de los EL hombre mds Bojack Horseman Phantom Thread
helechos enfadado de Brooklyn

2/9/2021

!

8/9/2021

8/9/2021

8/9/2021

UserCommentBox

Figura 7.19: Informacién del usuario (items seguidos y caja de comentarios)

Al finalizar este sprint, se completaron todas las historias de usuario del Product Backlog.

7.9 Sprint 8: Arreglo de bugs y mejoras

En esta iteracion diferentes usuarios externos al equipo de desarrollo realizaron distintas
pruebas funcionales del sistema para comprobar si la aplicacion cumplia el ser intuitiva y
sencilla de usar para el usuario. Gracias al feedback recibido, se llevaron a cabo diferentes

mejoras sobretodo de user experience y se corrigieron diferentes errores que se observaron

con la aplicacién terminada.
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Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

8.1 Conclusiones

Una vez acabado el proyecto se considera que los objetivos planteados inicialmente han

sido cumplidos.

Por un lado, se desarrolld una aplicaciéon web completamente funcional que permite la
puntuacion y el seguimiento de las peliculas y series de los principales servicios de streaming,
comentar y puntuar los comentarios que los usuarios realicen sobre los diferentes items del

catalogo y la visualizacion de diferentes estadisticas por parte de los usuarios.

Otro objetivo del proyecto era el de construir una aplicacion SPA rapida, intuitiva y agra-
dable para el usuario. Para esto, diferentes usuarios llevaron a cabo pruebas funcionales del
sistema. En algunas de las pruebas se dejaba al usuario navegar por la aplicacion sin ningin
objetivo concreto, mientras que en otras se le pedia que realizara alguna accién en particular

para observar si podia lograr su objetivo sin ningin contratiempo.

La realizacion de este proyecto también sirvié para afianzar y potenciar los conocimientos
obtenidos durante la carrera, sobre todo en la parte del backend, ya que durante las practicas
curriculares el alumno trabajéo como frontend developer en proyectos que usaban los frame-
works de React y Redux, por lo que en lo que al frontend de la aplicacion se refiere, la tinica

novedad fue el uso del framework de Material UL

Las dos cosas que mas se podrian destacar de lo que se aprendié durante la realizacion del

proyecto, serian:

+ La profundizacion en el framework Spring Boot: Aunque durante la carrera diver-
sas asignaturas ya incorporan Spring Boot en sus practicas, para el proyecto se tuvo

que explotar aun maés el potencial de este framework. Por ejemplo: la posibilidad de
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ejecutar métodos periddicamente con la anotacion @Scheduled o el uso de consulttas

nativas desde un Dao.

« Lamejora en la capacidad encontrar errores y solucionarlos: Algo alo que se le da
mucha importancia durante el grado es a depurar el c6digo usando las herramientas de
depuracion, pero muchas veces por falta de habilidad en su uso o por el desconocimiento
de su potencial, se termina depurando mediante la impresiéon de mensajes en la consola.
Durante el proyecto fue critico el uso de estas herramientas para poder solucionar los

errores que iban surgiendo de manera 6ptima.

8.2 Trabajo futuro

Aungque el proyecto haya cumplido con los objetivos propuestos, hay varias funcionalida-

des que podrian ser interesantes implementar en la aplicacion:

+ Mayor interaccion entre usuarios: La interaccion de usuarios actualmente en la apli-
cacion es basica, limitandose a seguir a otros usuarios y a puntuar comentarios. Una
forma de mejorar esta interaccién seria anadir mensajeria privada a la aplicacion, de

forma que los usuarios puedan comunicarse entre ellos.

« Listas de reproduccion: Actualmente los usuarios pueden marcar los items como "Pa-
ra ver”, "Viendo” o "Vistos” sin embargo, la creacién de listas de reproduccion podria
ser una funcién interesante, por ejemplo creando listas de reproduccion de las peliculas
favoritas o sagas, dando la opcién de compartir estas listas de reproduccion con otros

usuarios.

« Mas filtros de busqueda: Actualmente la aplicacion s6lo contempla buscar por el titulo
del item, pero se podrian afiadir mas filtros de bisqueda como por ejemplo buscar por

el género, por la duracion, por la compafiia de streaming...
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Lista de acronimos

API Application Programming Interface. 2
DOM Document Object Model. 33
IDE Integrated Development Environment. 36

JS JavaScript. 32
JVM Java Virtual Machine. 30

JWT Jason Web Token. 44

npm Node Package Manager. 35

POM Project Object Model. 30

REST Representational State Transfer. 2

SCM Source Code Management. 36

SPA Single Page Application. 1

VOD Video On Demand. 1

VSCode Visual Studio Code. 35
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Glosario

API Interfaz que define un conjunto de operaciones con el objetivo de facilitar la comunica-

cion entre aplicaciones.. 1

backend Capa oculta de una aplicaciéon que se encarga de la gestién de datos y la logica de

negocio.. 1

framework Estructura real o conceptual destinada a servir de soporte o guia para la cons-

truccién de un proyecto.. 1

frontend Capa visible de una aplicacién con la que el usuario interactia directamente.. 1

Mockup Modelo, normalmente a escala, del disefio visual de un sistema. 17
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