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1. INTRODUCCION

En este primer capitulo se introduce al lector en el contexto en el cual se inicia
la especificacién e implementacion de la aplicacion y especificar los objetivos que se
pretenden alcanzar con su desarrollo, asi como su motivacion. Por ultimo se
especificara la estructura del proyecto para situar al lector y permitirle una mejor

comprension de este escrito.

1.1. Contexto

Antes de la llegada de Internet un consumidor de cualquier tipo de producto
tenia un acceso limitado a la informacién relacionada tanto con el producto en si
como con otras posibles opciones. La publicidad se convertia, practicamente, en la
Unica forma de dar a conocer un producto, y el problema del usuario era como
conseguir una informacion veraz. En el caso de productos culturales como el cine o
la musica, la radio o las revistas especializadas actuaban como uUnicos difusores de

lo nuevo. Ahora la situacién se ha invertido totalmente [12].

De la escasez de informacion se ha pasado a la sobrecarga, a tener acceso a
una cantidad inagotable de creaciones culturales en tiendas online o en redes de
intercambio. Ahora el problema ha tornado en como separar lo que queremos de lo

que no queremos encontrar.

Para intentar ofrecer a cada persona lo que realmente le interesa, estan
comenzando a jugar un papel importante los sistemas de recomendacion. La idea
gue subyace tras ellos es encontrar usuarios con gustos similares a los de otro
determinado y recomendarle cosas que desconoce pero que gustan a aquellos con

los que se tiene similitud [5].

Grandes plataformas online de la actualidad (como Amazon, Youtube, Spotify,
Netflix, etc.), ofrecen al usuario, mediante estos sistemas basados en la similitud

entre usuarios, una navegacion mas personalizada y agil.

Los actuales algoritmos de recomendacion han avanzado a una etapa en la

gue ofrecen una precision muy alta en la prediccion de elementos que gustaran a un

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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usuario o a todos los integrantes de un grupo, ya que el ser humano es un ser social
e intenta realizar el mayor nimero de tareas en grupo. Esta es la motivacion
principal de la recomendacion a grupos, en la que se fundamenta este proyecto y
que se abordara en el siguiente capitulo.

Sin embargo, las recomendaciones resultantes no siempre son bien aceptadas
por los usuarios. A veces los usuarios prefieren no compartir sus datos con el
sistema debido a problemas de privacidad, o no confian en las recomendaciones del
sistema, especialmente si no entienden como ha sido el proceso para generarlas
[24].

Para ganarse la confianza del usuario, es importante explicarles el significado
de las recomendaciones proporcionadas. Sin embargo una explicacion aumentaria
la carga cognitiva del usuario y por lo tanto no seria facil de aceptar por el usuario.
Una visualizacion del mecanismo o de los resultados puede ser util, ya que "una
imagen vale mas que mil palabras" y puede ahorrar tiempo y esfuerzos de los
usuarios al mostrar una representacion intuitiva y comprensible de la
recomendacion, muy necesaria en las recomendaciones a grupos por su dificultad, y

permitir controlar dichos mecanismos de visualizacion [37].

Es por ello que en este proyecto crearemos una aplicacion de escritorio,
desarrollada mediante el lenguaje de programacién Java, y que, mediante el acceso
a un servidor que genera recomendaciones de peliculas a grupos, nos permitira
obtener dicha informacion y representarla graficamente utilizando distintas

metodologias de visualizacion.

Una vez proporcionada la visualizacién de la informacion, el usuario tendra
control sobre dicha visualizacion, pudiendo ajustar diversos parametros, obtener
informacion adicional, o ver, por ejemplo, como influye la presencia de un miembro

en una recomendacion grupal.
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1.2. Propésito

Este TFM propone el disefio y desarrollo de un prototipo de aplicacion de
escritorio que permita visualizar las recomendaciones a grupo obtenidas de un
servicio web de forma gréfica y visual, mediante distintas técnicas, para que se

adecue de la mejor forma posible a cada tipo de producto y grupo.

1.3. Objetivos

El objetivo de este Trabajo de Fin de Master es, principalmente, poder poner en
practica los conocimientos adquiridos durante el transcurso del Master y del Grado
en Ingenieria Informatica, mediante la implementacion de una aplicacion de

visualizacion de recomendaciones a grupos.

Con el fin de alcanzar este propdsito general, se fueron marcando objetivos a lo

largo de su desarrollo. Estos objetivos se exponen a continuacion:

e Revision bibliografica de Sistemas de Recomendacion, Sistemas de
Recomendacion a grupo (SRG), Interfaces Graficos y Visualizacion.

e Andlisis, disefio e implementacion mediante el framework Java de una
aplicacibn de escritorio que permita visualizar graficamente
recomendaciones obtenidas mediante un SRG al que se accedera a
través de un servicio web.

o Desarrollar un componente que nos permita acceder y consumir
de los distintos servicios web que necesitamos.

o Desarrollar distintos tipos de visualizacion para las
recomendaciones: Gréaficas de lineas, Modelos jerarquicos y
representacion mediante escalado multidimensional.

e Desarrollar una memoria con la documentacion del trabajo realizado.

1.4. Estructura del proyecto

A continuacién, se realizara una breve descripcion de los capitulos en los que

esta estructurado este proyecto, asi como los contenidos expuestos en los mismos.

11
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Capitulo 2. Sistemas de Recomendacion.

En el segundo capitulo se describe qué son los sistemas de recomendacion,
dando una vision general de los mismos, para posteriormente profundizar en su
clasificacion, ventajas e inconvenientes de cada tipo, las tendencias actuales, y
terminar prestando especial énfasis en los sistemas de recomendacion a grupos,

con los que se trabaja en este proyecto.
Capitulo 3. Visualizacion.

En este tercer capitulo se describe brevemente la importancia de visualizar las
recomendaciones a grupo de manera grafica, viendo como se relacionan entre ellas,

y entre los distintos componentes del grupo.

Ademas se hace una revision de las principales técnicas de visualizacién que

existen en la actualidad.
Capitulo 4. Ingenieria del software.

Este capitulo recoge el proceso completo de ingenieria del software para el
desarrollo del proyecto. Dado que estamos ante un proyecto de Ingeniera del
Software, realizaremos todas las fases necesarias para el desarrollo de software
(analisis de requerimientos, andlisis y disefio del sistema e implementacion,
haciendo especial hincapié en el disefio de la interfaz de la aplicacién Java) y las

pruebas de usabilidad llevadas a cabo.

Ademas, en el apartado de implementacion se recogeran las tecnologias
empleadas, asi como los lenguajes de programacion y el tipo de arquitectura

elegidos para el desarrollo del proyecto.
Capitulo 4. Conclusiones.

En este dltimo capitulo es en el que se exponen las conclusiones generales

derivadas de la realizacion de este proyecto.
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ANEXOS |y II.

La seccion final de esta memoria contiene dos anexos dedicados al Manual
para la instalacion de la aplicacion Java, y al Manual de Usuario para su uso.

1.5. Planificacion temporal

A continuacion se afiade una planificacion temporal del proyecto. Esta
planificacion temporal es orientativa ya que, se estan definiendo fechas de comienzo
y de fin, sin a priori conocer la carga de tiempo disponible para el desarrollo.

Como base para la planificacion del proyecto, se procede a crear una
Estructura de Desglose del Trabajo (EDT), que de manera exhaustiva, jerarquica
y descendente divida el proyecto en paquetes de trabajo formados por las tareas y
entregables necesarios para lograr los objetivos del proyecto. Se incluyen en el plan
todas las tareas necesarias para organizar el flujo de trabajo y de esta manera
controlar su avance. Esta division clara y facil de entender, estara planificada en el
tiempo e identificada con el recurso humano asignado y responsable de cada una de

las tareas. Pero en este proyecto, al realizarlo solo una persona, carece de sentido.

La EDT estara representada como un Organigrama, con un nivel de detalle
descendente (desde la meta a las tareas especificas) en cuatro niveles:

Primer nivel - Meta: Creacion del Proyecto "Estudio de interfaces graficas para
Sistemas de Recomendacion a Grupos".

Segundo nivel - Objetivos: Los objetivos vendran representados por las
fases del ciclo de vida de un proyecto software, en nuestro caso Analisis,

Disefio, Implementacion y Periodo de Evaluacion y despliegue.

Tercer nivel - Actividades: Las distintas fases, a realizar de manera

secuencial, dentro de cada objetivo.

Cuarto nivel - Tareas: Cada una de las acciones que hay que realizar

para llevar una actividad a cabo con éxito.
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de Recomendacién a Grupos

1.1, la EDT de nuestro proyecto

igura

inuacion se puede ver, en la fi

A cont

Proyecto

"Estudio de interfaces graficas para Sistemas de Recomendacién a Grupos™

Analisis
(mes 1)

Disefio
(mes 2)

planificar el
proyecto

Establecer metodologia de
trabajo

Toma de requisitos
funcionales y no

funcionales del cliente

Transformar requisitos
en documentos graficos

Realizacion de Modelo de
Casos de Uso y escenarios

Implementacion
(meses 3 -4)

Periodo de Evaluacion y
Despliegue
(mes 5)

Establecer los modos de
visualizacion que estaran
disponibles.

Establecer acuerdos para
el préstamo de servicios
(servicio web de
recomendaciones,
alojamiento web de la
aplicacion...)

de Datos

Disefio de la Base

Documento Detalle
Servicio WB.

E—

Disefio de Clases

Diagramas MVC

Definicion de clases y
realizacion de los

diagramas Modelo-Vista

Preparacion de entornos

Creacién de los distintos
entornos de desarrollo:
Desarrollo, pruebas y
produccion.

Acceso a los servicios
web

Conectar la aplicacion con
el servicio web de
recomendaciones

Conectar la aplicacion con
la APl de peliculas

Desarrollo de la
aplicacion

Definir la organizacion del
codigo en términos de
subsistemas

Establecer el nivel de

Revision bibliografica

alcance del proyecto

Documento de
Revision Bliblidgrafica
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de otras plataformas
similares

Disefio de |a Interfaz

Realizar guia de estilo

Codificar y estructurar las
clases en componentes
(codigo fuente, ejecutables)

Disefio de la interfaz de la
aplicacion

Establecimiento de
requisitos

Documento del
Analisis de

Testy pruebas de
funcionalidad

Ejecutar pruebas unitarias
a cada componente

Comprobar que se
cumplen los requisitos
acordados

Daraccesoala
plataforma a un grupo
reducido de usuarios

Ampliar
escalonadamente el
nimero de usuarios con
acceso

Version Estable de
ia Aplicacion

Recibir feedback de los
testers

Solucionar errores

Aceptar sugerencias

Corregir o implementar
NUEVOS Servicios

Fecopilacion de Ta
documentacion de
proyecto.

de usuario —
- Realizacion del StoryBoard
Sistemas am | de la aplicacion
Recomendacion y
Sistemas de StoryBoard
Recomendacion en grupo [
Interfaces Graficos y Eleccion del la arquitectura
Visualizacion Disefio de la software
infraestructura
Eleccion del las
_ herramientas de desarrollo
Organigramas de

Integracion de los
componentes producidos

Entregables
funcionales

Para cada Caso de Uso se
realizan pruebas de
aceptacion para validar su
correcta implementacion

Elaboracibn de la
Memoria de desarrollo
del proyecto

E

Crear manual de
Instalacion

Crear Manual de Uso

Figura 1.1 Diagrama de EDT.

14

Escuela Politécnica Superior de Jaén



Juan Carlos Rodriguez Molina Estudio de interfaces gréficas para Sistemas
de Recomendacién a Grupos

Ademas se crea también un Diagrama de GANTT para ver la duracion
estimada en dias reales de los objetivos mas relevantes del proyecto. Dicha

estimacion es la siguiente:

Objetivo Duracién  F. Inicio F. Fin Predecesora
Analisis 29 dias | 03/10/2016 | 31/10/2016 -
Disefo 30 dias | 01/11/2016 | 30/11/2016 Analisis
Implementacion | 62 dias | 01/12/2016 31/01/2017 Disefio
Evaluacion y 30 dias | 01/02/2017 | 02/03/2017 | Implementacion
Despliegue
TOTAL 151 dias

Tabla 1.1 Estimacion de la duracion del proyecto.

A continuacién se puede ver, en la figura 1.2, el Diagrama de GANTT de la

planificacion de las actividades.

Octubre 2016 MNoviembre 2016 Diciembre 2016 Enero 2017 Febrero 2017 Marzo
Nombre 29| 6 132027 3 |10 17| 24| 1 8 |15 |22 | 29| 5 |12|19|26| 2 | 9 |16 | 23| 2
Analisis :
Disefio
Implementacion

Evaluacion y Despliegue

Figura 1.2 Diagrama de GANTT.
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CAPITULO 2

SISTEMAS DE RECOMENDACION
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2. SISTEMAS DE RECOMENDACION

En este capitulo se presenta una introduccion a los sistemas de recomendacion
(SR), abarcando su clasificacion y haciendo una revision de las tendencias actuales
en los SR. Finalmente concluiremos este capitulo conociendo en profundidad una de

estas tendencias, los sistemas de recomendacion a grupos.

2.1. Introduccioén

Como ya hemos visto en capitulos anteriores, Internet es una de las
herramientas mas importantes y versétiles creadas por el ser humano, pero es justo
esa versatilidad el punto mas débil que tiene Internet, ya que la mayoria de los
usuarios se sienten impotentes ante la gran cantidad de informacion que hay en la

red. A este fendmeno se le conoce como “sobrecarga de informacion” [21].

Esta cantidad de informacion a veces satura al usuario, bien porque no conoce
todas las alternativas que se le ofrecen, o bien porque no tiene la experiencia
suficiente para filtrar la informacion irrelevante. Por ello, es frecuente que busque la
opinion de terceros acerca de un producto o servicio como respaldo para la toma de

decisiones antes de decidir que alternativa es la que mas le conviene.

Seria mucho mas comodo para los usuarios que un sistema informatico
monitorizase su actividad en la red y que descubriera lo que realmente les gusta y
les consiguiese aquella informacion que fuese verdaderamente interesante para el

usuario.

Dentro de este contexto, surgen los sistemas de recomendacion que se
presentan como la solucién que cumple tanto las expectativas de las empresas (que
buscan dar un mejor servicio a sus clientes, y suplir de algin modo el trato que se
les da en un negocio fisico, y que no es posible dar a través de una tienda virtual)
como las de los usuarios, permitiendo a las primeras recomendar productos a los
clientes en funcién de sus preferencias, y ayudar a los segundos a entender mejor la
informacion que se les ofrece. Es por ello que los sistemas de recomendacion tienen
un papel cada vez mas importante en el panorama actual, siendo su uso en

aplicaciones web muy habitual desde hace algunos afos [16].
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Con la finalidad de reflejar los intereses de los usuarios y realizar
recomendaciones, los sistemas de recomendacion recopilan la informacion de los
usuarios a través del proceso de retroalimentacion. Este proceso es la pieza clave
para el buen funcionamiento de un sistema de recomendacion, porque sin la
informacion recuperada por este, seria imposible conocer el interés de los usuarios y

por esto, el sistema tampoco podria recomendarles contenidos interesantes.

La informacidn necesaria para estos sistemas se pueden obtener de forma
explicita, es decir que los usuarios expresan de forma voluntaria y directa que
contenidos le gustan, normalmente a través de las valoraciones, o de manera
implicita donde los objetos son evaluados sin la intervencion directa de los usuarios,
0 sea, que la evaluacién se realiza sin que el usuario lo perciba, a través de las

acciones gue usuario realiza durante la interaccion con el sistema [30].

Actualmente existen varios tipos de SR, entre los que destacan los Sistemas de
Recomendacion Colaborativos, basados en contenido, basados en conocimiento e

hibridos. Mas adelante se veran las caracteristicas de estos sistemas.

Después de haber introducido su objetivo, podemos llegar a definir los sistemas
de recomendacion como [31]:

«Conjunto de técnicas de recuperacion de informacién que intentan descubrir el
interés de los usuarios por determinados objetos, con la finalidad de ofrecerles un
conjunto de objetos afines, relacionados a su perfil, en los que podria estar

interesado».

Y por ultimo, a modo de conclusion de esta seccion, vamos a exponer varias
razones por las cuales los proveedores de servicios, 0 incluso usuarios comunes,

pueden querer aprovechar estas tecnologias [28]:

e Incrementar el numero de items vendidos: Alcanzar este objetivo es posible

porque los items recomendados encajan con las necesidades del usuario.

e Vender items mas diversos: Permite al usuario seleccionar items que

posiblemente hubieran sido dificiles de encontrar sin su recomendacion.
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e Incrementar la fidelidad del usuario: Cuando el sistema orienta correctamente

en las recomendaciones a un usuario, este sera fiel al sitio web.

e Incrementar la satisfaccion del usuario: Mejora la experiencia del usuario con

el sitio o con la aplicacion.

e Mejor entendimiento de lo que el usuario busca: Permite describir las
preferencias del usuario, tanto las recogidas explicitamente como las predichas por

el sistema.

2.2. Elementos de un SR y esquema de funcionamiento

Aunque existen muchos tipos de sistemas de recomendacion distintos, en
funciébn de la informacién y técnicas que utilizan a la hora de realizar las
recomendaciones podemos decir que, en general, existen tres elementos comunes

que estan presentes en todos ellos [19]:

e Base de datos de Items: item es el término general usado para denotar
gué es lo que un sistema recomienda a un usuario. Un SR normalmente
se centra en un tipo especifico de item (por ejemplo peliculas, canciones
o libros). Cada item contara con una serie de caracteristicas propias que
pueden ser utilizadas durante el proceso de recomendacién, y cuya
complejidad dependera en muchos casos del item en si. La calidad de
los datos almacenados en nuestra base de datos jugara un papel crucial
a la hora de realizar recomendaciones con mayor o menor calidad.

o Perfiles de Usuario: Representan a personas reales. Recordemos que
el objetivo de un sistema de recomendacion es el de ofrecer items que
resulten interesantes a cada usuario en concreto. Un usuario va
“‘dandole forma” a su perfil personal a medida que utiliza el sistema. El
perfil refleja los gustos/preferencias del usuario, fundamentales a la hora
de discriminar objetos durante la recomendacion.

e Valoraciones: Se tienen registradas las valoraciones que realizan los
usuarios sobre los items (cada interaccion entre un usuario y el sistema
de recomendacion). La forma en la que los usuarios valoran los items
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puede ser implicita (el usuario es monitorizado y se evallan los items en
funcién de su comportamiento) o explicita (el usuario decide que items

valorar).

Recomendaciones

Recomendador

Usuarios

Figura 2.1 Esquema simplificado de un SR.

De forma adicional y dependiendo del sistema de recomendacion, el sistema
puede tener registrada mas informacion sobre los usuarios y los items para llevar a

cabo el proceso de recomendacion.

Dado un wusuario en concreto para el cual se desea realizar una
recomendacion, llamado formalmente usuario activo, y utilizando la informacion
almacenada acerca de usuarios, items, y valoraciones, se trata de deducir qué items
del conjunto serian valorados positivamente por el usuario. Tales items con mejor

valoracién seran los recomendados al usuario activo [10].

2.3. Clasificacion

Una vez revisadas las bases de los Sistemas de Recomendacion, es el
momento de revisar los diferentes tipos existentes de los mismos. Los sistemas de
recomendacion pueden ser clasificados de acuerdo al tipo de informacion que

utilizan para realizar las recomendaciones.

Tradicionalmente existen varios paradigmas de filtrado de informacién
utilizados para la generacién de recomendaciones, estos se clasifican en: Basados

en contenido, que tratan de recomendar productos similares a los que le ha gustado
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a un usuario determinado en el pasado, Filtrado colaborativo, que identifica a los
usuarios cuyos gustos son similares a los de un usuario determinado y recomienda a
este usuario los contenidos que les gusten a los demas usuarios, y el enfoque
Hibrido, que es una combinacién entre el basado en contenido y filtrado colaborativo
[1]. Pero primero vamos a distinguir entre las recomendaciones no personalizadas y

las recomendaciones personalizadas.
e No Personalizados

Se utilizan para solventar el problema de la ausencia de valoraciones cuando
accede un nuevo usuario, lo que dificulta descubrir sus gustos y en consecuencia
recomendar items en base a sus gustos. A este problema se le llama “Arranque en
frio” (Cold Start), y se podria solucionar, por ejemplo, obteniendo valoraciones

implicitas del usuario en las redes sociales.

Las ventajas de este tipo de SR es la facilidad de implementar para que los
items mas populares o mejores valorados sean mostrados a los usuarios. Como
contra punto la recomendacion en estos sistemas es la misma para todos los

usuarios.

e Personalizados

Este tipo de recomendacion si tiene en cuenta los gustos y opiniones de los
usuarios, registrados de manera explicita en el SR, para realizar una recomendacion
Gnica para cada usuario. A continuacién vamos a ver los diferentes tipos de SR de

recomendacion personalizada:

2.3.1. Sistemas de recomendacién basados en Contenido

Conocidos también con el nombre de sistemas de recomendacién no
colaborativos, tratan de recomendar items similares a los que les han gustado a un
usuario determinado en el pasado. Estos items han sido previamente valorados por
el usuario. Para saber que un item es parecido a otro se buscan “palabras clave” del
item que calificé el usuario. Esto puede presentar un problema ya que si siempre se

recomiendan items similares a los vistos anteriormente se puede llegar a lo que se
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conoce como sobre-especializacion. Un ejemplo de esto, es que si en un sistema de
recomendacion de peliculas un usuario solo ha valorado peliculas de tematica o
género accion, va a ser dificil que el sistema le recomiende peliculas de comedia o
infantiles. Una de las soluciones posibles es afadir aleatoriedad a las
recomendaciones del sistema. Los sistemas de recomendacion basados en

contenidos presentan las siguientes ventajas e inconvenientes [17]:
Ventajas:

e Recomendacién por contenido y no por opiniones subjetivas de otros
usuarios.

e El sistema puede generar explicaciones sobre la recomendacion que
hizo en base al historial del usuario.

e No hay Dispersion: El modelado de la informacion esta presente en las

caracteristicas del documento y no necesitan proveerlas otros usuarios.

Inconvenientes:

Necesita un modelo detallado de preferencias del usuario, que es

complejo de construir y mantener.

e Sobre especializacién: El usuario estd limitado a que le recomienden
items similares a los que recomendo.

e Subjetividad de los Contenidos: Dificultad en dominios con contenido
dificil de analizar, (audio, graficos, imagenes, video).

e Problema del Usuario Nuevo: El usuario tiene que puntuar un niumero
suficiente de items para que el sistema pueda realmente entender sus
preferencias.

e Representacion del Perfil del item: Para cada item se extraen ciertas
caracteristicas sobre las cuales se evalla la similitud.

e Efecto Portafolio: Se da en dominios como recomendacion de noticias,

ya que es posible descartar noticias que pueden ser muy similares a

previas, pero que al mismo tiempo presentan hechos nuevos e

importantes.
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e Problema Estabilidad vs Plasticidad: Es dificil para el sistema aprender a
adaptarse a los cambios en el perfil del usuario hasta no haber

recolectado un nimero suficiente de valoraciones actualizadas.

2.3.2. Sistemas de recomendacion basados en Filtrado Colaborativo

Conocidos también como sistemas de recomendacion colaborativos, tienen
como objetivo conocer las preferencias del usuario y hacer recomendaciones sobre
la base de datos de los usuarios y la comunidad. El sistema recomienda items de
otros usuarios con “gustos” similares a los suyos. Por tanto, el sistema de
recomendacion calcula la similitud entre usuarios y crea los llamados “vecinos

cercanos”, es decir, usuarios que tienen valoraciones similares en los mismos items.

Para calcular la similitud los métodos mas comunes son el coeficiente de
correlacion de Pearson, en el cual se mide la dependencia entre 2 variables, y el
método de similitud es el coseno. El coeficiente de correlacion de Pearson no es
indicado para usuarios con pocas valoraciones ya que tiende a dar un alto nivel de

similitud.

Los sistemas de recomendacion basados en filtrado colaborativo presentan las

siguientes ventajas e inconvenientes [17]:

Ventajas:

¢ No necesita modelo detallado de preferencias; basta con un vector de
valoracion de objetos.

e Permite recomendar contenidos dificiles de analizar.

e Permite recomendar items basados en las preferencias del usuario.

e Permite realizar recomendaciones validas pero no esperadas.

e Puede aplicarse a cualquier tipo de item o producto: documentos,
masica, peliculas, libros, etc.

¢ Permite introducir novedad respecto a la experiencia previa del usuario.
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Inconvenientes:

Requiere mucho espacio de almacenamiento y tiempo de proceso para
determinar usuarios parecidos.

El coste computacional es elevado.

Es imprescindible conocer la valoracién de algunos objetos para que el
proceso pueda funcionar.

Problema de Cold-Start: Problema del Usuario Nuevo y de item Nuevo.
Problema de Dispersion: Si el numero de usuarios es pequefio en
relacion al volumen de informacién en el sistema, se corre el riesgo de
que el cubrimiento de las valoraciones se vuelva muy disperso,
disminuyendo la coleccion de items recomendables.

Problema de Escalabilidad: A medida que la cantidad de usuarios y de
items crece, también crece la cantidad de coOmputos de vecinos mas
cercanos para la determinacion de usuarios similares, y como los
calculos se hacen en tiempo real, el sistema puede colapsar.

Problema de la Oveja Gris: Existen usuarios donde sus perfiles caen
entre clases existentes de usuarios, haciendo dificil determinar para

ellos una recomendacion adecuada.

Como podemos ver el filtrado colaborativo sufre de problemas de escalabilidad

cuando la base de datos de usuarios crece. Para solucionar esto hay otra

aproximacion basada en similitud entre items, en lugar de entre usuarios, como

hemos visto anteriormente.

En el filtrado colaborativo basado en item, la prediccion se calcula teniendo en

cuenta las valoraciones de los items. Esta técnica es similar a la recomendacién

basada en contenido, pero en lugar de calcular la similitud a partir de las

caracteristicas de los items, se calcula en base a los patrones de los usuarios.

A continuacion podemos ver una comparativa de cémo funciona el filtrado

colaborativo basado en usuario y en item:
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User-based filtering Item-based filtering

Figura 2.2 Comparativa ente filtrado basado en usuario y filtrado basado en item.

El basado en usuario consiste en recomendar al usuario u los items bien
puntuados por usuarios v “similares” a u. En cambio, el basado en item consiste en

recomendar al usuario u los items “similares” a los mejor puntuados por u.

2.3.3. Sistemas de recomendacién Hibridos

Como hemos visto, dado que los sistemas colaborativos y los basados en
contenido tienen sus ventajas e inconvenientes, y un caracter complementario, ha
surgido un nuevo grupo de sistemas que trata de aunar las ventajas de ambos para

efectuar mejores recomendaciones.

Lo que se busca es sobrellevar los inconvenientes de ambos sistemas para
obtener mejores recomendaciones. Para crear un sistema hibrido colaborativo
basado en contenido, los perfiles de usuario se mantienen segun el analisis de los
contenidos de los items, y directamente se comparan esos perfiles para determinar

la similitud entre usuarios para una recomendacion colaborativa [4].

2.3.4. Otros tipos de Sistemas de recomendacion

Ademas de los antes mencionados, se proponen otros tipos de sistemas de
recomendacion [4], aunque de una u otra forma estan relacionados con los tipos de

sistemas de recomendacioén anteriores:
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Recomendaciones demograficas

Clasifican a los usuarios de acuerdo a su perfil y hacen las recomendaciones
basandose en clases demograficas. Las recomendaciones demogréficas son
similares a las recomendaciones basadas en el contenido con la excepcion de que
las similitudes estan calculadas a partir de la utilizacion de informacion demogréfica

en lugar de valoraciones de los items.
Recomendaciones basadas en el conocimiento

Las sugerencias de los items se basan en inferencias sobre las necesidades de los
usuarios y sus preferencias. Para ello se utiliza conocimiento en donde se tiene
informacion sobre cémo un item especifico responde a una necesidad en particular
del usuario y, por lo tanto, la razén sobre la relacién entre la necesidad y una posible

recomendacion.
Recomendaciones basadas en la utilidad

Son sistemas de recomendacion que crean una funcién de utilidad para cada item la
cual interviene directamente en el proceso de recomendaciéon. La ventaja de este
método es que permite evaluar elementos no atribuibles al producto o item en si.
Aspectos como la fiabilidad de un proveedor o la disponibilidad de un item estarian
representados en la funcion de utilidad.

2.4, Tendencias

Ademas de los tipos de sistemas de recomendacion expuestos en el punto
anterior, actualmente estan surgiendo nuevos métodos que permiten incorporar otro

tipo de informacién al proceso de recomendacién de los sistemas anteriores.

En la actualidad la investigacion en el campo de los SR se esta centrando en la
mejora de las recomendaciones mediante el uso de informaciéon del usuario. La
manera de obtener esta informacion es de lo méas variada, pudiendo provenir de

patrones de navegacion, analisis de redes sociales, dispositivos moviles, etcétera.
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Esto nos puede ayudar a mejorar las recomendacion basandose, por ejemplo,
en el lugar en el que esta el usuario para no mostrarle todas las posibilidades, si no
las més cercanas, o sabiendo con quien esta para tener en cuenta los gustos de sus

acompanantes.

A continuacién se verdn dos técnicas para mejorar la recomendacion

basandose en el contexto del usuario y realizando una recomendacion a grupos.

2.4.1. Sistemas de recomendacién sensibles al contexto

La funcion de estos SR es recomendar los items adecuados a los gustos e
intereses del usuario, pero estos intereses pueden variar segun el contexto en el que
se encuentre. El contexto es cualquier informacion que pueda ser utilizada para
caracterizar la situacion de las entidades (persona, lugar u objeto) que se consideran
relevantes para la interaccion entre un usuario y una aplicacion, incluyendo al propio

usuario y a la aplicacion.

Mientras que una cantidad sustancial de la investigacion se ha realizado en el
area de sistemas de recomendacion, la gran mayoria de los enfoques existentes se
centran en recomendar articulos a los usuarios o usuarios a los articulos y no toman

en consideracion cualquier tipo de contexto adicional.

Es por esta razon que los sistemas de recomendacion que son sensibles al
contexto se ocupan de modelar y predecir los gustos del usuario y preferencias
mediante la incorporacién de informacion contextual [29]. Esta informacion
contextual puede ser de diferentes tipos, como el tiempo, la ubicacion, compariero,
el propdésito de una compra, etc.

El proceso de recomendacion que es sensible al contexto puede tomar una de

las tres formas siguientes:

Pre-filtrado: En esta técnica se utiliza el contexto del usuario para reducir el
conjunto de items para calcular la recomendacion, esto permite usar técnicas de

recomendacion que no son eficientes con grandes conjuntos de items.
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Un ejemplo de un pre-filtrado de datos contextual de un sistema de
recomendacion seria: dada una persona que desea ver una pelicula en un domingo,
entonces solo los datos de tipo domingo o fin de semana son utilizados para

recomendar peliculas.

Post-filtrado: la informacion contextual es inicialmente ignorada y una vez
calculadas las recomendaciones del usuario segun sus preferencias se aplica un

filtrado de estas recomendaciones segln su contexto.

Modelado contextual: En este paradigma de recomendacion, la informacion
contextual se usa directamente en la técnica de modelado como parte de la
estimacion de valoracion, es decir, en lugar de almacenar los datos de la forma
“tradicional” (<usuario, item, puntuacion>), esta técnica, construye un modelo en el
gue también se tiene en cuenta el contexto de la valoracion del item quedando de la
siguiente forma <usuario, item, contexto, puntuaciéon>. Afadiendo asi el contexto al

SR en lugar de como simples funciones de filtrado o posterior al SR.

Pre filtrado Post filtrado Modelado
B C xR UxIxCxRJ UxIxCxRJ
UXIXxR
—
Recomendador en 20 Recomendador en 2D Modelado Recomendador
Uxl—R Uxl—R UxIxC—R
—

Recomendacion Contextual
RS, ... , In

Figura 2.3 Paradigmas para la incorporacion de contexto en sistemas de recomendacion.
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Recomendacion Contextual
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Recomendacion Contextual
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2.4.2. Sistemas de recomendacién a grupo

Los sistemas de recomendacion se han centrado tradicionalmente en hacer
recomendaciones de elementos a usuarios individuales, pero en los Ultimos afios
especialmente ha aparecido una fuerte actividad de investigacion en sistemas
automatizados de recomendacion personal, especialmente favorecida por el

aumento asombroso de la actividad comercial en Internet.

Ha sido recientemente cuando se ha empezado a trabajar en el desarrollo de
técnicas que permitan proponer recomendaciones a grupos de usuarios
simultaneamente. Este tipo de sistemas plantea problemas especificos de las
técnicas de recomendacion, como son la necesidad de adquirir las preferencias del
grupo, ayudar al grupo en el proceso de toma de decisiones de cudl es la mejor

opcion y explicar al grupo las razones de una recomendacion.

En el siguiente punto abordaremos en profundidad este tipo de sistema de

recomendacion.

2.5. Sistemas de Recomendacion a grupo

Debido a que este proyecto utiliza un sistema de recomendacién a grupos, a

continuaciéon vamos a hacer una revision un poco mas en detalle de este tipo de SR.

Ademas, si nos centramos en el tipo de elementos que utilizaremos y
visualizaremos en este proyecto, como son las peliculas, debemos considerar el
hecho de que los usuarios frecuentemente ven la television o van al cine en grupo.
Aunque el caso mas comun es ver peliculas con otros miembros del hogar
(generalmente la familia), podemos encontrar una gran cantidad de escenarios en
los que este hecho se convierte en una actividad social, ya que, no es raro en

absoluto, especialmente entre los jovenes, reunirse para ver una pelicula.

Un factor importante a tener en cuenta cuando se trabaja con grupos es su
caracterizacion respecto a la similitud de sus miembros. De esta manera, Si

gueremos generar recomendaciones de peliculas para un grupo, lo primero que hay
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que hacer es clasificarlos de acuerdo a los intereses y caracteristicas de sus
miembros, en grupos homogéneos o0 heterogéneos. En términos generales, una
familia serd un grupo heterogéneo, ya que los intereses particulares del padre en
general seran diferentes a los de la madre, y los de ambos no similares a los de los

nifios, y éstos disimiles entre si dependiendo de las diferencias de edad [34].

Por otro lado, podemos imaginar que los intereses de un grupo de amigos
seran similares. Es decir, los intereses no seran idénticos, pero similares. Los
perfiles de usuario de cada miembro seran similares. Es mucho mas facil
recomendar para este grupo, ya que se puede sustituir al grupo por un usuario

virtual y seguir teniendo una buena recomendacion.

La mayoria de los sistemas de recomendacion a grupos utilizan métodos
similares a los métodos de adquisicion de informacion que se aplican en los
sistemas de recomendacion para individuos. Basicamente se pueden dividir en
métodos de adquisicién de preferencias sin especificacion explicita, en los que no se
requiere que sus usuarios especifiqguen explicitamente sus preferencias, ya que el
sistema puede funcionar con informacion adquirida implicitamente sobre los
usuarios, y por otro lado métodos de especificacion de preferencias explicita, en los
que si se requiere una especificacion explicita de las preferencias de los usuarios
[25].

Una vez que el sistema ha adquirido el conocimiento necesario sobre los
usuarios, puede adaptar la especificacion de preferencias a los requerimientos de la
recomendacion para el grupo. Ejemplos de esta adaptacién serian los sistemas que
se centran en las preferencias negativas o los sistemas que comparten informacion

sobre las preferencias especificadas.

Los primeros sélo tienen sentido si el procedimiento que se esta utilizando para
generar las recomendaciones es disefiado principalmente para evitar que el
producto seleccionado sea especialmente contrario a los gustos de cualquier

miembro del grupo.

En cuanto a los otros sistemas, se puede dar el caso que en un SRG interese

gue cada miembro pueda conocer las preferencias de los otros miembros del grupo,
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por ejemplo, para aprender de otros miembros del grupo, para ahorrar tiempo a la
hora de especificar sus propias preferencias, para poder anticipar actitudes y
comportamientos de los otros componentes del grupo, o para asimilar los motivos de

los demas componentes y asi, llegar a un consenso mas facilmente.

Facilmente podemos ver como de este enfoque surge un problema de
manipulacion si, por ejemplo, una persona que no quiere que salga un producto en
particular lo califica como “muy deficiente” y asegurarse asi que nunca salga

recomendado.

Por otro lado, dependiendo del tamafio y la homogeneidad del grupo, puede
ser dificil encontrar una recomendacién que sea adecuada para cada miembro del
grupo de manera individual. En la mayoria de los casos, el SR debe escoger aquella
opcion que satisfaga al mayor nimero de usuarios del grupo, de acuerdo con sus
preferencias individuales. Por tanto, se necesita algun tipo de método de agregacion
para combinar la informacion sobre las preferencias individuales de los usuarios de
forma que el sistema pueda obtener la recomendacién idénea para el grupo en si
[22].

Existen tres aproximaciones basicas para resolver este problema:

e Mezclar las recomendaciones que se harian por separado a cada uno de
los miembros del grupo. Es un método simple de agregacion donde se
unen las soluciones del SR para cada componente del grupo en una
Unica lista.

e Agregar las valoraciones para cada usuario. Para cada producto
candidato y para cada miembro del grupo, el sistema predice como ese
componente evaluaria dicho producto, y devuelve una coleccion de
candidatos que tengan las valoraciones previstas mas altas.

e Construir un modelo de las preferencias del grupo. En este enfoque el
sistema usa la informacion sobre las preferencias individuales de los
componentes del grupo para construir un modelo de preferencias para el

grupo en si.
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Elegido un enfoque general, hay que decidir qué procedimiento computacional
se va a usar para la agregacion. Hay varios objetivos que deben tenerse en cuenta a
la hora de elegir uno, como la satisfaccion total, la comprensibilidad, el grado de
igualdad, esto variara dependiendo de la situacion dada:

e Maximizar la satisfaccién media. En esta funciébn de agregacion se
calcula una media de la satisfaccion predicha para cada miembro del
grupo y se usa como base de la seleccion de productos candidatos. La

funcioén a utilizar seria:

n
R; = average(ri;) = 1/n * Z rij
k=1

Ecuacion 2.1.

Donde rijes la valoracién de cada usuario ui, para un producto p;j. Ries el rating

final que obtiene el producto pjpara el grupo.

e Minimizar la miseria. En esta funcién de agregacion se elige la minima
de las valoraciones individuales. Aunque la satisfaccion media sea alta,
si una solucion deja a un componente del grupo especialmente
disconforme, se puede considerar como una situacién indeseada. Es
posible tener en cuenta este factor, por ejemplo, considerando que el

rating mas bajo debe ser siempre superior a un cierto umbral.

A B C D E F G H I J

Peter 10 4 3 6 10 9 6 8 10 8
Jane 1 9 8 9 7 9 6 9 3 8
Mary 10 5 2 7 9 8 5 6 7 6
Group Rating 1 4 2 6 7 8 5 6 3 6

Figura 2.4 Ejemplo de Minimizacion de la miseria.

e Minimizar la penalizacién. En esta funcidn se considera una soluciéon
gue satisfaga a cada persona de igual modo, asegurando un grado de

justicia. Esta situacion es en general preferible a una solucion que
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satisfaga a un cierto nUmero de componentes a expensas de otros. La

funcioén a utilizar seria:

R; = average(r;j) — w * desviaciontstandar(r;;)
Ecuacion 2.2.

Donde rij es la valoracion estimada para cada usuario ui para un producto pj, w
es el peso que refleja la importancia del grado de justicia y Ri es el rating final que

obtiene el producto pjpara el grupo.
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CAPITULO 3

VISUALIZACION
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3. VISUALIZACION

3.1. Introduccién ala visualizacion en SR

La visualizacion de datos es uno de los mecanismos de los cuales se dispone
para presentar gran cantidad de informacién de forma razonable a los usuarios
finales, sin que estos se vean superados por una avalancha de datos. Una
visualizacion de datos es un primer paso para el analisis y proyeccion de los datos
disponibles, utilizando los recursos del sistema visual humano como procesador
para detectar patrones, tendencias y/o anomalias. En este sentido, una visualizacion
permite, de forma eficiente, medir y comparar datos, entre otras operaciones. Incluso
un simple resumen de un conjunto de datos puede ser mejor transmitido y
comprendido mediante una visualizacion que mediante el uso de texto y tablas

numeéricas [36].

Por lo tanto, acomparfar (o incluso sustituir) los datos originales por una
representacion grafica de estos puede ser muy efectivo para explicar el porqué de

los mismos.

En concreto para el caso que nos ocupa, uno de los problemas mas
importantes que sufren los sistemas de recomendacion es la dificultad que suele
entrafiar para el usuario comprender unas informaciones que generalmente adoptan
forma de tablas, cuadros o listas, y su consiguiente falta de explicaciones. Lo que es
lo mismo, los usuarios carecen de informacion clara, por lo que los resultados
pueden no llegar a ser convincentes. Disefiar y emplear técnicas de visualizacion

para los sistemas de recomendacion puede abordar eficazmente este problema [9].

Gran parte de la investigacion en el area de Sistemas de Recomendacion se
centra en el estudio de técnicas de recomendacion, estas técnicas son dependientes
del dominio de aplicacion, de la efectividad de la técnica, asi como de las métricas
para poder evaluarlas. Sin embargo, el estudio de las técnicas de visualizacion en
sistemas de recomendacion ha tomado relevancia ya que han demostrado que

mejoran la experiencia del usuario [38].

A saber:
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e Ayudan a los usuarios a justificar y comprender el razonamiento detras de
una recomendacion, para que puedan decidir el grado de confianza en ella.

e Aumentar la sensacion de participacion de los usuarios.

¢ Instruye a los usuarios en el proceso de recomendacion.

e Aumenta la aceptacion por parte de los usuarios de las recomendaciones.

Ademas se cree que la interaccion puede ayudar aun mas en el proceso de

recomendacion, ya que:

e Permite a los usuarios actualizar dinamicamente su perfil de preferencias
durante una sesion de recomendacion.

e Permite a los usuarios proporcionar calificaciones directamente sobre las
entidades utilizadas para producir recomendaciones.

e Apoya la exploracion de escenarios de "qué pasaria" basados en diferentes

configuraciones de perfiles.

Se han utilizado muchas técnicas de visualizaciébn para proporcionar una
comprension mas instintiva del sistema y revelar las relaciones que existen entre los
datos. Los sistemas que muestran resultados de manera grafica son conocidos por
proporcionar mas confianza, y hacer mas fieles en su uso a sus propietarios y/o a
sus usuarios. A continuacion se presentan diversas técnicas de visualizacion

utilizadas a lo largo del tiempo:

3.2. Técnicas de visualizacion

Incluso los gréaficos mas simples, como los de lineas, de barra, o gréficas de

dispersién pueden mejorar la comprension del usuario [11].

Es por ello que una de las primeras apariciones de un tipo de visualizacion para
sistemas de recomendacion, y utilizada por Foxtrot [20] (un sistema de
recomendacion de trabajos de investigacion en linea a estudiantes de la Universidad
de Southampton para el afio académico), estaba basada en un enfoque de
visualizacion en grafico de lineas que mostraba la evolucion del perfil de un usuario
(en cuanto a intereses) a lo largo del tiempo. Esto ayudaba a los usuarios a

comprender el porqué de los articulos relacionados que se les recomendaban.
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Figura 3.1 Sistema Foxtrot.

Otro de los tipos de visualizacion simples existentes es TasteWeights [3], un
sistema hibrido de recomendacion de musica con una interfaz interactiva que genera
predicciones de articulos de varios recursos web sociales y semanticos, como
Wikipedia, Facebook, Y Twitter. El sistema emplea técnicas hibridas de la literatura
tradicional de sistemas de recomendacién, ademas de la interfaz, que sirve para
explicar el proceso de recomendacion y obtener preferencias del usuario final, lo que
permite a los usuarios entender y controlar aspectos del proceso de recomendacion

que, de otro modo, pasarian desapercibidos.

Este sistema incita a los usuarios a ajustar sus gustos a través de controles
deslizantes interactivos y otros componentes de la interfaz de usuario. Mientras un
usuario arrastra un deslizador, los pesos de los elementos conectados cambian en
tiempo real. Por ejemplo, en la figura 3.2, a medida que el usuario arrastra el control
deslizante de "Pink Floyd" a la derecha, el valor de "Grupos de Musica de Rock
Inglés” aumenta simultdneamente y también los valores de "Beatles", "Rolling

Stones", "Radiohead" y "Oasis".
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Figura 3.2 Sistema TasteWeights.
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relaciones de

comparacion entre pares, la visualizacibn mediante grafos es adecuada cuando

existen relaciones heredadas. Un ejemplo tipico de este tipo de relaciéon es un arbol

de productos como se muestra en la figura 3.3. Una grafica G se puede representar

como = (N, E), donde N representa un conjunto de nodos y E representa un conjunto

de aristas. Las aristas conectan dos nodos en N, y se dirigen de un nodo a otro, si y

sélo si, hay una relacién heredada entre dos nodos. Por lo tanto, los gréaficos de

jerarquia se adaptan bien a los RS porque los items heredan las preferencias de los

usuarios.

| Bike Store ‘

|

Accessories

|

I

Road Bikes Bikes for Kids Helmets Lights
RoadWind Kid's Road Kid's Mountain Floral Deluxe Lighted Safety
Bike Bike Bike Helmet Helmet Light

Figura 3.3 Ejemplo de arbol de productos.
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Hay muchos disefios diferentes para representar un grafo, pero el disefio Node-

Link [18] es el mas simple.

Este grafo estad formado por un conjunto de objetos llamados vértices o nodos,
cuyas posiciones son calculadas, y estan unidos por enlaces llamados aristas o
arcos, que permiten representar relaciones o enlaces binarios entre elementos de un
conjunto, dibujados como una curva. Los disefios creados por algoritmos de arbol y
algoritmos de resorte pertenecen a esta categoria de grafo [2].

El arbol clasico [27] se ha convertido en uno de los métodos basicos para
describir los datos con relaciones heredadas. A veces es el Gnico enfoque de estudio
debido a su simplicidad y popularidad. Los arboles clasicos son sencillos vy
proporcionan representaciones 2D claras, pero se han propuesto muchas
variaciones en el disefio clasico, como el radial para mejorar la eficiencia espacial y
generar graficos compactos. El uso de springs embedders [8], es bien conocido
como grafo dirigido y también es estudiado debido a su simplicidad.

Los grafos que utilizan los spring embedders, que se puede traducir como
‘insertadores de muelles', tienen como objetivo principal el de realizar grafos
atractivos siguiendo una serie de principios estéticos, como por ejemplo, utilizar todo
el espacio asignado para distribuir la informacién, forzar la posicion de los nodos o
reducir el nimero de enlaces cruzados, entre otros. Los spring embedders
comienzan asignando coordenadas a los nodos de modo que el grafo final sea
estéticamente agradable al ojo humano. La asignacion se realiza asemejando el
funcionamiento de un muelle al que se asocian dos tipos de fuerzas: las fuerzas de
atraccion aplicadas a los nodos conectados y las fuerzas repulsivas aplicadas a los
nodos desconectados, de acuerdo con la distancia y las propiedades del espacio de

conexion.

El grafico cambia iterativamente hasta que se vuelve estable. Un ejemplo
simple de un disefio con spring embedders es un grafico de red social que mueve
dos nodos mas cerca, o0 mas lejos, dependiendo de la proximidad de su relacion. El
grafico final se genera después de varias iteraciones para ajustar las posiciones

relativas de cada nodo.
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Figura 3.4 Ejemplo de transformacion mediante spring embbeders.

La diferencia mas importante entre los disefios de arboles y muelles es que las
aristas en los disefios de arboles no forman un circulo, lo que los hace inapropiados
para sistemas de recomendacion basados en vecindario. Las recomendaciones para
un usuario activo en sistemas de recomendacién basados en vecindario se
determinan agregando las opiniones de vecinos similares. En este caso, si se
recomienda un elemento porque es preferido por dos vecinos, las aristas entre los
nodos que representan al usuario activo, a los dos vecinos y a la recomendacion
forman un circulo. El disefio con spring embedders posiciona los nodos segun una
funcion de coste y, por lo tanto, genera un grafico desorganizado para sistemas de
recomendacion. Por ejemplo, un grafico con spring embedders que representa a
miembros, vecinos y elementos como nodos, tiende a mezclar y dispersar todos los
nodos y a dificultar que un miembro especifico encuentre los nodos de
recomendacion directamente relacionados a primera vista. Por lo tanto, el disefio
con spring embedders puede explicar las relaciones entre los nodos, pero carece de

organizacién en el sistema de recomendacion.

También se pueden utilizar redes Bayesianas [15] para mostrar relaciones
predictivas como se muestra en la figura 3.5. Los datos se representan como nodos
en la red y todos los nodos tienen uno o mas enlaces de dependencia a los otros
nodos que describen el grado de correlacion entre ellos. Cuando el grado es menor

que un umbral definido por el usuario, el enlace no se muestra en la red.
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Figura 3.5 Visualizacion mediante red de Bayes.

Un sistema de recomendacion basado en filtrado colaborativo, PeerChooser
[23], utiliz6 una red para mostrar las relaciones entre las recomendaciones, el
usuario activo, los vecinos y las recomendaciones. Variaciones de la red (como

arboles) también se utilizan para explicar el sistema de recomendacion.

PeerChooser es un sistema de recomendacion colaborativo con una interfaz de
explicacion gréfica interactiva. Los usuarios reciben una explicacion visual del
proceso de filtrado y tienen la oportunidad de manipular su vecindario en diferentes
niveles de granularidad para reescribir aspectos de sus requerimientos actuales. De
esta manera, se supera el problema de la informacién de perfil redundante en los
sistemas de filtrado colaborativo, ademas de proporcionar una interfaz de

explicacion.

La pantalla principal de PeerChooser incluye el grafico que esta centrado en el
usuario activo, como se puede ver en la figura 3.6. Los vecinos del usuario activo
son representados por los nodos conectados de tal manera que la longitud de la
conexion entre el usuario activo y un vecino se basa en la similitud de sus

clasificaciones (usando el Coeficiente de correlacion de Pearson estandar).
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Utiliza la tecnologia OpenGL en una plataforma Java, haciéndola visualmente
atractiva para el usuario final. Un usuario activo puede interactuar con el gréafico
moviendo o eliminando iconos. Los nodos de género se colocan alrededor del
grafico y se puede hacer clic en ellos y moverlos libremente. Cuando esto ocurre,
cada nodo vecino conectado es movido por una distancia relativa en la misma

direccion.

Esto permite al usuario contrastar su opinidbn actual sobre un género en
particular. Por ejemplo, si el icono de la comedia se mueve hacia el avatar del
usuario activo (hacia el centro), entonces todos los usuarios a los que les gusta la
comedia se acercaran y se volveran mas similares al usuario activo de esta sesion.
También permite mover los iconos de los vecinos de forma individual. Al pasar el
ratbn por encima de los elementos, los nodos se resaltan y las clasificaciones

asociadas se muestran en el panel derecho.
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Figura 3.6 Sistema PeerChooser.
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Los diagramas de Chord y Sankey, mostrados en la figura 3.7, también se han

utilizado para representar relaciones cuantitativas entre nodos.

El diagrama de Chord [35] es un grafo dirigido ponderado que presenta un
inconveniente: cuando se requieren muchos tipos de nodos, como usuarios, vecinos

y recomendaciones pierden la legibilidad.

Los diagramas de Sankey [40] muestran claramente la informacién de jerarquia
y son muy legibles en comparacion con otros tipos de disefios de nodo-enlace, pero
la técnica es impredecible y muy probable que produzca barras demasiado

pequefias.

7 Im
Figura 3.7 Diagramas de Chord y Sankey.

La visualizacion radial es muy util para representar la distribucion de atributos
en datos jerarquicos. Sin embargo, también sufre de sus inconvenientes en términos
de transicion de vista, preservacion del contexto, porciones finas, flexibilidad y

soporte de datos de gran tamafio.

Para abordar estos problemas, se propuso FanLens [14], una variacion del
disefio en arbol junto con muchos otros disefios basicos, como graficos de barras,
lineas y dispersion, y que permite encontrar patrones de interaccion y cambiar
adaptativamente el disefio de los resultado mostrados a los usuarios, mejorando los
enfoques existentes con nuevas caracteristicas como la disposicion incremental y la

seleccién basada en la distorsion de ojo de pez. Este conjunto de herramientas
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visuales, mostrado en la figura 3.8, también incluye especificacion de jerarquia

dindmica, mapeo dinamico de propiedades visuales, animacion suave, etc.
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Figura 3.8 FanLens.

La transformacién 2D como SOM [6] se utiliza para mapear y visualizar todos
los servicios de acuerdo a sus relaciones y las relaciones entre los items, como se

aprecia en la figura 3.9.

Los Self Organizing Maps (Mapas Auto-Organizados), o SOM, fueron
presentados en 1982 por Teuvo Kohonen, profesor de la Academia de Finlandia, y
proporcionan una forma de representar datos multidimensionales (vectores) en
espacios de dimension inferior, normalmente, en 2D. Este proceso de reducir la
dimensionalidad de vectores es una técnica de compresion de datos conocida como
Cuantizacion Vectorial. Ademas, la técnica de Kohonen crea una red que almacena
informacion de forma que las relaciones topolégicas del conjunto de entrenamiento

se mantienen.

Uno de los aspectos mas interesantes de los SOM es que aprenden a clasificar
sin supervision, lo que implica que no necesitamos un objetivo que aproximar, Sino

gue genera la distribucion a partir de la similitud entre los vectores.
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Figura 3.9 Visualizacion SOM.

Otras aplicaciones utilizan algoritmos de escalado multidimensional (MDS) para
visualizar colecciones de datos relativamente grandes [28]. Existen una gran
variedad de algoritmos MDS, como la escala clasica (por ejemplo, para visualizar
listas de reproduccion de musica), MDM no métrica (por ejemplo, para visualizar una
coleccion de imagenes), y SMACOF (por ejemplo, utilizado para visualizar catalogos
de productos). Sin embargo, todos ellos se basan en el mapeo de una matriz de
disimilitud (simétrica) en un espacio Euclideo de baja dimensionalidad, de modo que

las distancias entre pares de puntos representan las disimilitudes entre ellos.

La principal ventaja de MDS es que las distancias en el mapa realmente
corresponden a la similitud entre los elementos. En segundo lugar, cuando se utiliza
una medida de disimilitud flexible, MDS puede manejar valores faltantes y tipos de
atributos mixtos. Las desventajas de MDS en comparacion con SOM y Arboles son
que puede haber mucho espacio vacio a lo largo del mapa y en cambio elementos
muy similares pueden (parcialmente) superponerse entre si en el mapa. Los
espacios vacios son una desventaja, ya que es necesario hacer mas zoom en partes

especificas del mapa para poder utilizar el mapa de una manera satisfactoria.

Hay que tener en cuenta que en la mayoria de las situaciones es imposible

hacer un mapa de todas las disimilitudes perfectamente en dos dimensiones. Por lo
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tanto, la solucién es una permisividad en la que unas disimilitudes son mapeadas

mejor que otras.

Por altimo, los graficos de jerarquia llevan a la organizacion de componentes
un paso mas alla cuando cada nodo y cada arista tienen un indicador para
especificar un tipo. Por ejemplo, en la figura 3.10, un grafico de una pelicula
mostraria a los directores, productores y actores como tres tipos de roles. La pelicula
obtiene su guién del productor, su visualizaciéon del director, y su actuacion de los
actores. Se puede mostrar un grafico de jerarquia usando diferentes niveles de
nodos y tipos de lineas para representar tipos de nodos y de artistas. Usuarios,
vecinos cercanos y recomendaciones se presentan como nodos y se asignan a
diferentes niveles y se representan con diferentes colores. Desafortunadamente, los
nodos en el mismo nivel estdn desordenados y carecen de legibilidad. Ademas, el

uso de color y nivel a la vez para representar el tipo de nodo es redundante.

Director

Actor < |

Figura 3.10 Relacion de jerarquia en una pelicula y su Gréafico de jerarquia equivalente.
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CAPITULO 4

INGENIERIA DEL SOFTWARE
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4. INGENIERIA DE SOFTWARE

Una vez definido, en el Capitulo 1, el propésito y los objetivos del proyecto,
llega el momento de pasar a detallar el desarrollo del proyecto que se va a realizar.

En este capitulo se detalla el proceso de desarrollo de dicho software y las
actividades de Ingenieria del Software que deben seguirse. No existe una definicion
Unica y estandarizada para la Ingenieria del Software pero, las dos que se presentan

a continuacion pueden resultar perfectamente validas para este cometido [33]:

¢ Ingenieria del Software es la construccion de software de calidad con un
presupuesto limitado y un plazo de entrega en contextos de cambio
continuo.

¢ Ingenieria del Software es el establecimiento y uso de principios y
métodos firmes de ingenieria para obtener software econémico que sea

fiable y funcione de manera eficiente en maquinas reales.

Las fases que establecen una buena aplicacién de la Ingenieria del Software, y

gue se desglosan en este capitulo, son:

Especificaciéon del catdlogo de requisitos: Se debe identificar el tema
principal que motiva el inicio del estudio y creacion del nuevo software. A su vez,
también se deben identificar los recursos de los que se dispone, es decir, conocer

los recursos humanos y materiales que participan en el desarrollo de las actividades.

Andlisis del sistema: Durante esta fase se plantean las necesidades que
queremos satisfacer y se intenta explicar lo que deberia hacer el software o producto
final para satisfacer dichas necesidades.

Disefio del sistema: Es el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con
el proposito de definir un dispositivo, proceso o sistema con suficientes detalles

como para permitir su reutilizacion fisica.

Implementacion del sistema: Es la realizacion de una especificacion técnica
con un software u otro sistema de codmputo. En esta fase se generara el codigo

correspondiente en el lenguaje elegido.
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Pruebas y Validacion: Consiste en comprobar que el software realice

correctamente las tareas indicadas en la especificacion del problema.

4.1. Andlisis del Sistema

En este punto se presenta la fase de analisis, parte inicial de todo proyecto
software, donde se definen los requisitos pensados para el sistema. En el siguiente
capitulo se tendra en cuenta este catalogo de requisitos como base para el disefio
de todos los aspectos de la aplicacion. Es por ello por lo que la fase de analisis es
de suma importancia para el devenir de todo producto software. Es en este punto
donde se deben asentar las bases, a modo de cimientos, del proyecto, y, a partir de

las cuales se construira todo lo demas.

A continuacién se desglosan la funcionalidad y las caracteristicas del proyecto
a modo de catalogo de requisitos, teniendo en cuenta tanto requisitos funcionales

como no funcionales.

4.1.1. Catalogo de Requisitos

En nuestro caso, dado que no nos encontramos ante un proyecto comercial,
sino ante un proyecto académico, el propdsito es conocido desde el mismo momento

de la concepcién del mismo.

“Implementacién en Java de componentes que permitan visualizar de distintas

formas las recomendaciones de sistemas de recomendacién en grupo.”

El catalogo de requisitos es la especificacion del comportamiento que se
espera de cualquier proyecto software, el propésito ultimo del proyecto, las
propiedades que debe satisfacer y las restricciones a las que esta sometido. Esta es,
sin duda, una etapa de vital importancia dentro del desarrollo de un proyecto
software ya que, sin conocer el proposito del proyecto y todas las limitaciones de
diversa indole a las que debe hacer frente, dificilmente se podra realizar una

aplicacién software que cumpla dicho propésito.
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Estudiando otras aplicaciones similares, se han predefinido una serie de
requisitos que se consideran indispensables para el proyecto. A continuacion, se
muestra una enumeracion y breve descripcion de dichos requisitos establecidos para

el disefio y desarrollo de la aplicacion.

4.1.2. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe
hacer. Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe

comportar en situaciones particulares.

Después del estudio de los posibles usos que los diferentes usuarios le van a
dar al sistema, se han definido las siguientes funcionalidades que se consideran
necesarias para que la utilizacion del sistema sea la apropiada.

RF 1. Acceso a la aplicacion:

e Cualquier usuario que se instale la aplicacibn en su equipo tendra la

posibilidad de ejecutarla y acceder a ella.
RF 2. Establecer pardmetros de configuracion:

e El usuario podra configurar distintos paradmetros de la aplicacion; podra
indicar las URL de los servicios de obtencion de recomendaciones a grupo, asi como
indicar el nimero de recomendaciones que se mostraran en cada uno de los modos

de visualizacion.
RF 3. Generacion de grupos:

¢ Funcionalidad para que el usuario pueda obtener las recomendaciones del

grupo que el desee, indicando los usuarios que lo conforman.
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RF 4. Obtencidon de recomendaciones:

e Cualquier wusuario podra obtener recomendaciones a grupos, para
posteriormente visualizarlas, simplemente indicando la URL de los servicios desde la
configuracion de la aplicacién, y los identificadores de los usuarios que lo conforman.

RF 5. Seleccionar el modo de visualizacién:

e Funcionalidad para que el usuario pueda seleccionar un modo de

visualizacion de entre los disponibles.

RF 6. VISUALIZACION JERARQUCIA de GRUPO (VJG) - Ver de manera

jerérquica las recomendaciones para el grupo:

eEn el modo de visualizacion jerarquica, el usuario podra ver las
recomendaciones generales del grupo de manera jerarquica (a través de las

distintas caracteristicas de clasificacion).

RF 7. VISUALIZACION JERARQUCIA INDIVIDUAL (VJI) — Ver de manera

jerarquica las recomendaciones para un usuario del grupo:

eEn el modo de visualizacion jerarquica, el usuario podra ver las
recomendaciones particulares de un solo usuario del grupo, de manera jerarquica (a

través de las distintas caracteristicas de clasificacion).

RF 8. VJ vs Individual (VJvl) — Ver la aportacién de un usuario del grupo
frente a las recomendaciones generales del grupo:

¢ En el modo de visualizacion jerarquica, el usuario podra ver la aportacién que

realiza un usuario, con sus recomendaciones, sobre las recomendaciones del grupo.

RF 9. VJ vs Grupo (VJvG) — Ver influencia de las recomendaciones

generales del grupo sobre un miembro de él:

e En el modo de visualizacion jerarquica, el usuario podra ver como influye el

grupo en sus recomendaciones.
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RF 10. VISUALIZACION DE LINEAS a GRUPO (VLG) - Ver las

recomendaciones para el grupo:

e En el modo de visualizacion en grafica de lineas, el usuario podra ver las
recomendaciones generales del grupo, siendo el eje de la Y los valores de la

recomendacion, y el eje de la X los items recomendados.

RF 11. VISUALIZACION DE LINEAS INDIVIDUAL (VLI) - Ver las

recomendaciones para un usuario del grupo:

e En el modo de visualizacién en gréafica de lineas, el usuario podra ver las
recomendaciones particulares de un solo usuario del grupo, siendo el eje de la Y los

valores de la recomendacion, y el eje de la X los items recomendados.
RF 12. VL-C — Combinar recomendaciones:

e En el modo de visualizacion en grafica de lineas, el usuario podra ver, de
manera combinada, las recomendaciones para el grupo y/o para el usuario y/o

usuarios particulares que desee, Siendo cada una de estas una linea del grafico.

RF 13. VISUALIZACION ESCALADO MULTIDIMENSIONAL a GRUPO
(MDSG) - Ver las recomendaciones para el grupo:

¢ En el modo de visualizacion de escalado multidimensional, el usuario podra
ver las recomendaciones generales del grupo, mostrandose estas en forma de

coordenadas en 2 dimensiones.

RF 14. MDSI — Comparar las recomendaciones del grupo con las de un

usuario:

¢ En el modo de visualizacion de escalado multidimensional, el usuario podra
comparar la visualizacion de las recomendaciones para el grupo, con las de un

usuario en particular, mostrandose las dos a la vez.
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RF 15. Ver la informacion de una pelicula:

eTanto en el modo de visualizacion jerarquico, como en el modo de
visualizacion de escalado multidimensional, el usuario podra ver la informacién de la

pelicula que seleccione.

Asi quedan definidas de manera general las funcionalidades que la aplicaciéon

debe proporcionar a sus usuarios.

4.1.3. Requisitos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos que restringen los
requerimientos funcionales. Son requisitos complementarios o atributos de calidad
que proporcionan al usuario las funcionalidades requeridas de forma eficiente.
Especifican propiedades del sistema o del producto en si (plataforma, velocidad,
rendimiento...), del disefio de la interfaz grafica con el usuario, y de todas las
restricciones impuestas por la organizacién, en lugar de su comportamiento

(requisitos funcionales).
Seguridad

e Para poder utilizar la aplicacion hace falta conocer las url de los servicios
de recomendacion.

e No hace falta autentificarse en el sistema.
Mantenibilidad y portabilidad

e Disponible para cualquier plataforma PC con sistema operativo Windows
64 bits, en cualquiera de sus versiones.

e Sera necesaria una conexion a internet, ya sea por WI-FI o cable.
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Interfaz y usabilidad

e La aplicacién debe constar de una interfaz sencilla, atractiva e intuitiva.
De tal forma que su uso no suponga un impedimento o esfuerzo al
usuario a la hora hacer uso de la aplicacion.

e La introduccion de los datos de configuracion debe estar estructurada
procurando evitar errores.

e Las herramientas empleadas a la hora de desarrollar la aplicacion, asi
como los algoritmos implementados, estan lo suficientemente
contrastados para garantizar que los resultados que daran a los usuarios

finales van a ser utiles y de calidad.
Rendimiento

e Se esperan tiempos de respuesta no superiores a 5 segundos en el
proceso de peticion de las recomendaciones al servidor, recepcion y
carga.

e Los célculos que se realicen en la aplicacion no suponen demasiada

carga para el dispositivo, por lo que el rendimiento sera bastante éptimo.

Los requerimientos no funcionales que también se deben obtener y analizar
para este proyecto son los referentes a las necesidades hardware y software de los
equipos informéticos. Puesto que este proyecto consta de una arquitectura cliente
servidor, habra que especificar los requisitos minimos de la maquina servidor, y de la

maquina cliente:
Cliente

Por un lado, los requerimientos hardware del equipo informatico del cliente son
bastante simples, ya que Unicamente necesitard un equipo con una tarjeta grafica de
gama baja-media (o simplemente una GPU integrada en la placa base del equipo),
conexion a Internet, y requisitos de procesamiento, memoria RAM y almacenamiento

no demasiado potentes.

Y por otro lado, los requerimientos software del cliente son: Un Sistema

operativo Microsoft Windows en cualquiera de sus versiones (compatibles con 64
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bits) y, para el correcto funcionamiento de la aplicacion y de las librerias graficas de
los modos de visualizacion, sera necesaria la instalacion de la plataforma Java JRE

en su version 8, y en su modalidad de 64 bits.

Servidor

En el caso del servidor de Recomendaciones, aunque este no entra en el
ambito ni alcance de este proyecto, deberia ser capaz de atender eficazmente las

solicitudes de recomendaciones.

Dicho servidor esta actualmente en funcionamiento y los Unicos requisitos

hardware minimos para un funcionamiento normal serian:

e Procesador: Suficientemente potente para calcular las recomendaciones
en un tiempo ajustado.

e Memoria RAM: debe ser la suficiente para permitir un uso fluido del
sistema.

¢ Almacenamiento: Suficiente para almacenar los datos de los items que
recomienda.

e Conexion y disponibilidad asegurada todo el tiempo.

Requisitos de la Interfaz de la Aplicacion

La interfaz de la aplicacién puede afectar a la experiencia del usuario final, por
lo que nos tenemos que centrar en integrar una usabilidad minima para que los

usuarios trabajen de manera comoda y eficiente.

Jackob Wielsen [39] defini6 la usabilidad como el atributo de calidad que mide
lo faciles que son de usar las interfaces de las aplicaciones. El grado de usabilidad
de un sistema interactivo es, por su parte, una medida empirica y relativa de la
usabilidad del mismo, es decir, de la sencillez de uso y facilidad de aprendizaje para
interactuar con éste. Es empirica porque no se basa solamente en opiniones o

sensaciones, denominados datos cualitativos, sino también en pruebas de usabilidad
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realizadas para obtener datos cuantitativos (como por ejemplo, qué zonas observa el
usuario, cuantos clics realiza para llevar a cabo una accion, etc.). Y a la vez es
relativa porque el resultado depende de las metas y objetivos planteados o de una

comparacién con otros sistemas similares.

A pesar de ello, en un esfuerzo de homogeneizar las diferentes premisas y
definiciones de los diferentes autores y entidades, los principios bésicos en la

usabilidad que deberemos utilizar se pueden resumir en:

e Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios
desarrollan una interaccién efectiva con el sistema o producto. Esta
relacionada con la predictibilidad, sintetizacion, familiaridad, Ila
generalizacion de los conocimientos previos y la consistencia.

e Facilidad de Uso: facilidad con la que el usuario hace uso de la
herramienta, con menos pasos 0 mMAas naturales a su formacion
especifica. Tiene que ver con la eficacia y eficiencia de la herramienta.

¢ Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario
y el sistema pueden intercambiar informacién. También abarca la
posibilidad de didlogo, la multiplicidad de vias para realizar la tarea,
similitud con tareas anteriores y la optimizacion entre el usuario y el
sistema.

e Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de
sus objetivos. Esta relacionada con la capacidad de observacion del
usuario, de recuperacion de informacion y de ajuste de la tarea al

usuario.

Los principales beneficios que se obtienen empleando los conceptos y técnicas

de usabilidad a la hora de desarrollar una aplicacion se pueden resumir en:

¢ Incremento en la productividad del usuario.
¢ Incremento en la satisfaccién del usuario final.
e Reduccion de los costes en desarrollo y mantenimiento de las

aplicaciones.
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e Disminucién de los costes de capacitacion y apoyo a los usuarios. Todos
estos beneficios implican una reduccion y optimizacion general de los

costes de produccioén, asi como un aumento en la productividad.

La usabilidad permite mayor rapidez en la realizacibn de tareas y reduce

posibles pérdidas de tiempo a los usuarios.
Requisitos de los Usuarios Finales

Los usuarios implicados en la utilizacion de la aplicacion deben de poseer una

serie de requisitos y capacidades para interactuar con el sistema.

e Conocimientos relativos al problema: el usuario en este aspecto tiene
que tener diversos conocimientos relativos a las Recomendaciones de
items a Grupos, para poder identificar y entender lo que se muestra en
las distintas visualizaciones.

e Habilidad con la tecnologia: Tiene que tener unos conocimientos basicos
de utilizacion de aplicaciones de escritorio y del sistema operativo
Windows, ya que en otro caso no podra trabajar en el sistema.
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4.1.4. Casos de uso

Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema
desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, estos describen todas las posibles
interacciones que se pueden realizar entre un usuario del sistema y la aplicacion con
el fin de alcanzar su objetivo. De esta manera se presentan una serie de escenarios
que indican la sucesion de respuestas ante las acciones iniciadas por los usuarios

sobre el sistema.

Esta especificacion de casos de uso facilita la comprension del sistema y
expresa la intencién con la que el usuario interactuara con la aplicacién, ampliando
el conocimiento de dichas necesidades, y que junto con los requisitos anteriormente

descritos, establece una firme base a la hora de comenzar con la fase de disefio.

Los elementos de los que consta cada diagrama de casos de uso son los

siguientes:

Actor: se trata del rol tomado por la entidad que actia de forma externa al
sistema, interactuando con el mismo con el objetivo de satisfacer una necesidad

mediante las funcionalidades que el sistema presenta.
Podemos encontrar los siguientes actores en el sistema:

e Servidor de recomendaciones: servidor de la Universidad de Jaén que
consta de un motor de recomendacién y una base de datos, al cual se
conecta nuestra aplicacion para hacer peticiones de informacion.

e Servidor de informacion de peliculas: servidor externo abierto que
consta de una APl y una base de datos, al cual se conecta nuestra
aplicacion para hacer peticiones de informacion.

e Usuario: usuario que interactia con la aplicacion y realiza las peticiones

a los servidores externos.

Caso de uso: es la operacion realizada tras un evento, siendo éste realizado

por peticion del actor u otra entidad externa, o por accién de otro caso de uso.

Relaciones: el vinculo entre actor y caso de uso. Puede ser de diversos tipos:
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e Relacién de asociacion: relacion basica entre casos de uso, 0 un actor
y un caso de uso que representa la invocacion de una operacion.

e Relacién de inclusion: interaccion entre casos de uso, donde la
invocaciéon de una operacién de uno depende del resultado del caso de
uso incluido. Se marca con <<include>>.

e Relacién de extensidn: interaccion entre casos de uso, y se entiende

como una funcién opcional del sistema. Se marca con <<extend>>.

El primer caso de uso que debemos definir serd el denominado diagrama
frontera, o lo que es lo mismo, un diagrama que nos mostrara el funcionamiento en

general del sistema:
Aplicacion Java

Acceso

. P

Recomendaciones o
Servidor de

Recomendaciones

Modos de
Visualizacion

Usuario - ‘ 8

Servidor de
informacion de peliculas

Figura 4.1 Diagrama frontera.

Este diagrama frontera estd compuesto por 3 casos de uso principales que

recogen todo lo expuesto en la especificacion de requerimientos. Estos son:

e Acceso Yy uso de la aplicacion [Requisito funcional 1].

e Recomendaciones [Requisitos funcionales 2, 3, 4].

e Modos de visualizacion [Requisitos funcionales 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12,
13, 14 y 15].

Una vez definido esto, vamos a pasar a ver los diferentes Casos de Uso que

han surgido de nuestro diagrama frontera.
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Ademas se va a complementar cada diagrama de caso de uso mostrado con
una descripcion textual del mismo, consiguiendo asi una explicacibn mas detallada y

formal de cada uno.

Se definen con el siguiente contenido:

Nombre del caso de uso

e Breve descripcion del caso de uso

e Actor: Actor o actores que interacciona con el caso de uso en cuestion.

e Condiciones de entrada: Condiciones que deben cumplirse de forma
previa para realizar la operacion.

e Operaciones basicas del escenario principal.

e Camino alternativo.

e Condiciones de salida: Estado del sistema después de la realizacion de

la operacion.

Estos son los diagramas de caso de uso considerados:
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Caso de Uso #1. Acceso

Aplicacién Java

(--) v - s - Configurar ot ! _—
s . «mlude» aplicacion <m’ Establecer
7K
Usuario

Figura 4.2 Caso de uso #1. Acceso.

Nombre Acceso

Descripcion Permite entrar en el sistema y hacer uso de él
Actor | Usuario

Condiciones de entrada:

La aplicacion esta instalada en el equipo.

Operaciones basicas:
1. El usuario ejecuta la aplicacion y pasa a primer plano.
2. El usuario debe de introducir una configuracion inicial, como la url
del servicio de obtencion de recomendaciones.

Alternativas:
1. b. La aplicacion no se ha instalado correctamente, o falta alguna
dependencia (como jre de Java).

Condiciones de salida:
El usuario a la aplicacion y esta listo para utilizarla.
Tabla 4.1. Caso de uso #1. Acceso.

Caso de Uso #2. Recomendaciones.

v Aplicacion Java

: Obtener
~=<include>> recomendaciones
7 Recomendaciones -------> extension points
e : . I.ﬁ || R I[] '

PAY Generacion de
N ~grupos
Servidor de R
Recomendaciones

Figura 4.3 Caso de uso #2. Recomendaciones.
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Nombre Recomendaciones

Descripcion Permite al usuario obtener recomendaciones para el
grupo elegido

Actor Usuario, Servidor de Recomendaciones

Condiciones de entrada:
Haber configurado correctamente las URL de los servicios.

Operaciones basicas:
1. El usuario indica el nimero de recomendaciones que desea recibir.
2. El usuario indica los componentes de los que se compone el grupo.
3. Elusuario pulsa buscar, y la aplicacion solicita las recomendaciones.

Alternativas:
1. b. El usuario no lo indica (valor por defecto).
2. b. Alguno de los usuarios indicados como miembros del grupo no
existe.
3. b. No hay conexion con el servidor.
4. El usuario cancela el proceso de obtencién de recomendaciones.

Condiciones de salida:
La aplicacion recibe las recomendaciones para el grupo indicado.
Tabla 4.2. Caso de uso #2. Recomendaciones.

Caso de Uso #3. Modos de Visualizacion.

Aplicacion Java

Visualizar

s Lo lude=: B <<extend>> 5
Modos de ff'?f___.\ Recomendaciones _ Elegir modo de
Visualizacion ~ extension points visualizacion
selzccionarModol)
Usuario
Figura 4.4 Caso de uso #3. Modos de visualizacion.
Nombre Modos de Visualizacion
Descripcion Permite al wusuario seleccionar un modo de
visualizacion para mostrar las recomendaciones

Actor Usuario

Condiciones de entrada:
Se han recibido correctamente las recomendaciones.

Operaciones basicas:
1. El usuario selecciona un modo de visualizacibn de entre los
disponibles, y pulsa en visualizar.

Alternativas:
1. b. Si el usuario no lo cambia, se accede al primer método disponible.
Condiciones de salida:
El usuario accede al modo de visualizacién seleccionado.
Tabla 4.3. Caso de uso #3. Modos de visualizacion.
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Caso de Uso #4. Modo de Visualizacion Jerarquico.

Aplicacion Java

Modc_> vi‘sualizacién Ver informacién
s jerarquica de la pelicula
Mlonidn extension points seleccionada
Usuario Viauslizacion i i > verApontacionUsuariol) <
verRecomendaciones Grupaies() <<gxtend>>
verRecomandaciones|ndividuales()
= ..<.<.e.x.'899 .> .> - verinfoPebicula() G-
- - Ver aportacion de  ___ 4oy 7 " <<extend=> Vzr )
| un componente del Bors <<gxtends> > recomendaciones
| grupo de forma individual
Ver influencia del Ver
grupo sobre un recomendaciones
Servidor de miembro de el de forma grupal

informacion de peliculas

Figura 4.5 Caso de uso #3. Modo de visualizacién jerarquico.

Nombre Modo de Visualizacion Jerarquico

Descripcion Permite al usuario visualizacion las recomendaciones
de manera jerarquica
Actor Usuario, Servidor de Informacion de peliculas.

Condiciones de entrada:
Se ha seleccionado el modo de visualizacion jerarquico.

Operaciones bésicas:

1. El usuario selecciona visualizar las recomendaciones de manera
grupal.

2. El usuario navega, jerarquicamente, por las distintas categorias de
clasificacion de las peliculas.

3. Estando en el ultimo nivel, donde aparecen las peliculas, el usuario
selecciona ver la informacion para esa pelicula.

4. Se solicita al servidor de informacion de peliculas que nos envié los
datos para esa pelicula.

5. Se muestran los datos de la pelicula por pantalla.

6. El usuario puede ver la aportacion que realiza un miembro del
grupo al grupo a cualquier nivel de la jerarquia.

Alternativas:
1. b. El usuario selecciona visualizar las recomendaciones de manera
individual, seleccionado un miembro del grupo.
4. b. No hay conexion con el servidor.
5. b. Se muestra un mensaje en pantalla si se ha producido cualquier
tipo de error.
b. El usuario puede ver la como influye un miembro del grupo al grupo a
cualquier nivel de la jerarquia
Condiciones de salida:
El usuario visualiza las recomendaciones de manera jerarquica y puede
interactuar con la visualizacion.
Tabla 4.4. Caso de uso #3. Modo de visualizacion jerarquico.
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Caso de Uso #5. Modo de Visualizacion de Gréafico de Lineas.

Aplicacion Java

‘ Modos de Combinar
i Visualizacion . “<extend=> recomendaciones
<include=>  Modo visualizacion
B gréfico de lineas =
Usuario extension points A Ver Ias.
Ver ’ﬂ cambiarMiembrosMostrados() S recomendau_ones
recompntacinnos il s=extend=para un usuario del
de forma grupal =<extend== Jrupo

Figura 4.6 Caso de uso #5. Modo de visualizacién de gréafico de lineas.

Modo de Visualizacion de Grafico de Lineas

Descripcion Permite al usuario visualizacion las recomendaciones
mediante un gréafico de lineas

Actor Usuario

Condiciones de entrada:
Se ha seleccionado el modo de visualizacién de gréfico de lineas.

Operaciones basicas:

1. El usuario selecciona que individuos del grupo quiere ver en el
grafico de lineas, y, si ademas, quiere ver la linea con las
recomendaciones grupales, para realizar comparaciones.

2. La visualizacion se actualiza mostrando los miembros elegidos.

Alternativas:

Condiciones de salida:
El usuario visualiza las recomendaciones mediante un grafico de lineas y
puede interactuar con la visualizacion.

Tabla 4.5. Caso de uso #5. Modos de visualizacién de gréfico de lineas.

Caso de Uso #6. Modo de Visualizacién Escalado multidimensional.
Aplicacion Java

Modo visualizacion
escalado multidimensional

Modos de <_<'ncmde>>> extension points
Visualizacion verRecomendaciones Grupales|) ~
verDiferenciaUsuariof) \ffextend it
> verinfoPelicula() A
<=extend==_.-~
et <<extend>> Ver informacion

: de la pelicula
w Ver Ias_ Comparar las seleccionada

recomendaciones recomendaciones del

St para el grupo _grupo con |?S de un

usuario

informacion de peliculas

Figura 4.7 Caso de uso #6. Modo de visualizacion escalado multidimensional.
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Nombre Modo de Visualizacién Escalado multidimensional

Descripcion Permite al usuario visualizacion las recomendaciones
por escalado multidimensional.
Actor Usuario, Servidor de Informacion de peliculas.

Condiciones de entrada:
Se ha seleccionado el modo de visualizacién por escalado multidimensional.

Operaciones basicas:

1. El usuario selecciona visualizar las recomendaciones mediante
escalado multidimensional.

2. El usuario visualiza las recomendaciones grupales representadas
mediante coordenadas.

3. El usuario puede comparar estas recomendaciones grupales con
las de un miembro individual del grupo, seleccionado dicho usuario.

4. El usuario visualiza las recomendaciones grupales junto con las de
un miembro individual.

5. El usuario selecciona ver la informacién para una pelicula.

6. Se solicita al servidor de informacion de peliculas que nos envié los
datos para esa pelicula.

7. Se muestran los datos de la pelicula por pantalla.

Alternativas:
3. b. Mientras el usuario no seleccione un miembro del grupo, se
mostraran las recomendaciones del primer miembro del grupo.
6. b. No hay conexién con el servidor.
7. b. Se muestra un mensaje en pantalla si se ha producido cualquier
tipo de error.
Condiciones de salida:
El usuario visualiza las recomendaciones por escalado multidimensional y
puede interactuar con la visualizacion.
Tabla 4.6. Caso de uso #6. Modo de visualizacién escalado multidimensional.
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4.1.5. Escenarios

Los escenarios, que suelen basarse en la informacion reunida durante el
analisis de los casos de uso, son muy variados. Algunos se centran en el nivel
funcional, mientras que otros proporcionan informacion detallada sobre el nivel de
tarea. El término “caso de uso” se utiliza para hacer referencia a muchas cosas
distintas y algunos tipos de casos de uso son muy similares a los escenarios que se
describen aqui. Por lo general, los escenarios de alto nivel se utilizan en la fase de
analisis de productos nuevos y los escenarios de un nivel mas detallado se utilizan

en el redisefio de productos ya existentes.

Los escenarios son informes individuales y ficticios con datos sobre el flujo de
trabajo. Un escenario es una descripcion de un actor que utiliza un producto para
conseguir un fin. Los escenarios suelen ser relatos que cuentan una historia en la
que se describe una o mas tareas desarrolladas en una situaciébn ambiental

concreta.

Con el desarrollo de escenarios se suelen identificar aspectos importantes que
afectan a la utilizacion de un producto en el mundo real y que no se pueden
identificar ni tenerse en cuenta de otro modo. Los escenarios son utiles a lo largo del
proceso de disefio, especialmente al desarrollar descripciones de tareas para las
pruebas de usabilidad.

Hay que recordar que las personas son muy distintas. No hay que dar por
sentado que todos los usuarios, incluyendo los usuarios con discapacidad, utilizan el
producto de la misma forma. Las personas utilizan técnicas de interaccion,
estrategias de adaptacion y configuraciones de tecnologias de apoyo distintas. Cada

persona tiene experiencias, expectativas y preferencias diferentes.

Se pueden hacer varios escenarios por cada caso de uso, pero uno para cada

caso de uso deberia ser suficiente para ver las cosas mas claras.
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- Nombre del escenario: Acceso a la aplicacion
- Descripcion: Juan quiere acceder u utilizar la aplicacion.

- Flujo de eventos:

1. Juan instala la aplicacion.

2. Juan abre la aplicacion desde el ejecutable.

3. Pulsa el botén configuracion.

4. Introduce la url ‘http://serezade.ujaen.es:8047/delfos-web-ml-100k/ perteneciente a
los servicios de obtencion de recomendaciones.

5. Pulsa el botén de ‘Guardar’

6. Si la url es valida, Juan esta preparado para acceder a todas las funcionalidades de
la aplicacion.

- Nombre del escenario: Obtener recomendaciones
- Descripcién: Pedro quiere obtener las recomendaciones para un grupo.

- Flujo de eventos:

1. Pedro pulsa el botén configuracion.

2. Indica que quiere recibir ‘50’ recomendaciones para el modo de visualizacion
jerarquico.

3. Pulsa el botén de ‘Guardar’

4. En el menu principal, Pedro indica que quiere recibir recomendaciones para el grupo
formado por los usuarios “1, 3, 5, 10, 25”

5. Pulsa el botén de ‘Comenzar’

6. Pedro recibe las recomendaciones para el grupo.

- Nombre del escenario: Seleccionar el modo de visualizacion.
- Descripcién: Ana quiere seleccionar el modo de visualizacion en el cual vera las
recomendaciones.

- Flujo de eventos:

1. Ana pulsa en el menu desplegable de modos de visualizacion en el menu principal de
la aplicacion.

2. Indica que quiere visualizar las recomendaciones que obtendra mediante el modo de
‘Escalado Multidimensional’.

3. Ana esta lista para recibir las recomendaciones y visualizarlas en el modo que ha
seleccionado.
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- Nombre del escenario: Modo de Visualizacion Jerarquico
- Descripcion: Luis quiere visualizar las recomendaciones mediante el modo de
visualizacion jerarquica.

- Flujo de eventos:

1. Luis selecciona el modo de visualizacion jerarquica.

2. Pulsa el botén de ‘Comenzar’

3. Envia la solicitud de recomendaciones, las recibe y se crea el modelo de
visualizacion.

4. En la visualizacién que se muestra, Luis selecciona ver las recomendaciones
grupales.

5. Selecciona la categoria ‘Drama’

6. Selecciona el afo ‘1986’

7. Selecciona la pelicula ‘La vie en Rose’

8. Luis ve los datos de esa pelicula.

9. Luis pulsa ‘Ver aportacion de un usuario’ para ver como afectan las peliculas de 1986
de un miembro del grupo a la recomendacion grupal.

10. En el menu que se despliega, Luis selecciona del usuario 5.

11. Se muestra la aportacion del usuario 5.

12. Luis pulsa sobre ‘Ocultar aportacion’.

13. Ahora Luis pulsa en el centro del gréfico jerarquico para cerrarlo y volver al inicio del
grafico.

14. Luis selecciona ver las recomendaciones a nivel de un miembro del grupo.

15. Selecciona el usuario 10.

16. Selecciona la categoria ‘Animacion

17. Selecciona el afio ‘1995’

18. Selecciona la pelicula ‘Toy Story’

18. Luis ve los datos de esa pelicula.

19. Luis pulsa ‘Ver influencia en el grupo’ para ver como influyen las peliculas de 1995
del usuario 10 en la recomendacion grupal.

20. Se muestra la influencia en el grupo.

21. Luis pulsa sobre ‘Ocultar influencia’.

- Nombre del escenario: Modo de Visualizacion Gréfico de Lineas
- Descripcién: Maria quiere visualizar las recomendaciones mediante el modo de
visualizacion en gréfico de lineas.

- Flujo de eventos:

1. Maria selecciona el modo de visualizacion mediante grafico de lineas.

2. Pulsa el botén de ‘Comenzar’

3. Envia la solicitud de recomendaciones, las recibe y se crea el modelo de
visualizacion.

4. En la visualizacion que se muestra, Maria marca las casillas de los usuarios 10 y 25
para combinar la linea de las recomendaciones grupales que aparece, con las lineas de
estos usuarios.

5. Maria desmarca la casilla de la linea de las recomendaciones grupales.

6. Por ultimo marca la casilla del usuario 1, para que aparezca su linea.
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- Nombre del escenario: Modo de Visualizacion Escalado Multidimensional
- Descripcion: Antonio quiere visualizar las recomendaciones mediante el modo de
visualizacion escalado multidimensional.

- Flujo de eventos:

1. Antonio selecciona el modo de visualizacion por escalado multidimensional.

2. Pulsa el botén de ‘Comenzar’

3. Envia la solicitud de recomendaciones, las recibe y se crea el modelo de
visualizacion.

4. En la visualizacién que se muestra, Antonio ve a la derecha el grafico que
corresponde a las recomendaciones a nivel grupal.

5. Hace clic en el circulo de la pelicula ‘Casablanca’

6. Antonio ve los datos de esa pelicula.

7. Antonio pulsa ‘Ver diferencia con un usuario’ para comparar el grafico grupal con el
grafico de uno de los miembros del grupo.

8. En el menu que se despliega, Antonio selecciona del usuario 5.

9. Se muestra el gréfico de las recomendaciones para el usuario 5 a la izquierda de la
pantalla.

10. Pulsa sobre Ver diferencia con un usuario’ cambiar el grafico del miembro del grupo
gue se muestra por otro miembro.

11. En el menu que se despliega, Antonio selecciona el usuario 10.

12. Se muestra el gréfico de las recomendaciones para el usuario 10 en el lugar donde
se encontraba el grafico para las recomendaciones del miembro del grupo mostrado
anteriormente.

Con esto se han definido los escenarios necesarios para ver como funciona el
sistema normalmente, completando asi la primera fase de la ingenieria del software

del proyecto, el Analisis del Sistema.
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4.2. Disefio del Sistema

4.2.1. Visién global

La etapa de disefio consiste en traducir los requerimientos funcionales y no
funcionales en una representacion de software. El disefio es el primer paso en la

fase de desarrollo de cualquier producto o sistema de ingenieria.

El objetivo del disefio es producir un modelo o representacion de una entidad

gue se va a construir posteriormente.

Hay tres caracteristicas que sirven como pardmetros generales para la

evaluacion de un buen disefio. Estos parametros son los siguientes:

1. El disefio debe implementar todos los requisitos explicitos obtenidos en la
etapa de andlisis.

2. El disefio debe ser una guia que puedan leer y entender los que construyen
el cédigo y los que prueban y mantienen el software.

3. El disefio debe proporcionar una idea completa de lo que es el software.

El disefio de todo el proyecto seria complejo llevarlo a cabo en una sola fase,
por lo que lo mejor es modularizar la fase de disefio en varias fases en la que cada

una definir4 una parte de la aplicacion.

e Fase de estructura del sistema, donde se describiran las clases que
conforman el modelo del sistema.

e Fase de estructura de los datos, donde se detallara el uso que se
realiza de los datos y como se gestionan.

e Fase de definicion de la interfaz de la aplicacién, donde se
prototiparan las pantallas de nuestra aplicacion, mediante storyboards.

4.2.2. Diagrama de Clases

Antes de mostrar el diagrama de clases, vamos a explicar como va a ser el
funcionamiento o la légica del sistema, para ver mas claramente el paso de
informacion o comunicacion entre las distintas capas disefiadas. A la hora de disefar
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una aplicacion con una interfaz grafica de usuario es importante seguir el esquema

de disefio Modelo-Vista-Controlador (MVC) [26], en el que se definen tres roles bien

diferenciados:

Modelo: el modelo es la representacion de la informaciéon de un
problema.

Vista: una vista es una posible visualizacion de la informacion contenida
en un modelo. Un modelo puede tener varias vistas definidas.
Controlador: el controlador se encarga de coordinar la interaccion entre
las vistas y los modelos. Cada vez que un modelo cambia internamente,

actualiza sus vistas.

El mensaje mas importante que proporciona este esquema de disefio es, que

hay que mantener al modelo lo mas independiente posible de la vista y el

controlador, de forma que se pueda cambiar uno u otros sin necesidad de realizar

ninguna modificacion en los demas componentes.

En nuestra aplicacién tendremos una capa modelo de la informacion que

representard todos los datos del sistema.

Analizamos cada uno de los paquetes de nuestro diagrama de clases:

Paquete models: Implementa la légica de la aplicacion, es decir,
almacena, organiza y contiene los métodos para manipular los datos.
Paquete controllers: Es la capa controladora, llevara a cabo el control
del sistema y permitira al usuario realizar cualquier operacién sobre éste.
Utilizara el Modelo para obtener y guardar informacion, y sera la
encargada de operar con la informacién para mostrarla en la Vista.
Paquete views: Implementa todo lo relacionado con la interfaz y la forma
de hacer visualizar graficamente la informacion al usuario.

Paquete utils: Contiene recursos necesarios para el manejo de

informacion.

A continuacibn vamos a ver con mas detalle los paquetes de nuestra

aplicacion:
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models J

= Tablaltem

- item: ltem
-fichero: RandomaAccessFile

+ obteniindex:int): ltem

+ Tablaltemi{nombreFichero:String)

+almacenalindex:int, item:tem); void

- fitle: String

- gender:string
-year:string

- rate:Double

+ [temititulo:String,
genero:String,afio:String)

+ |leeDeFicheroifichero:
FandomAccessFile,
pos:long)void
+escribirDeFichero(fichero:
FandomAccessFile)vaid

+ getfTamEnBytes()int

+ getTitle():5tring

+ getGender():String

+ getYear():String

+ setRate(rate:Double)void
+ getRate(:Double

= Item = Pelicula
- maxCaracteresTitulo: int - fitle:String
-tamArrayGeneros: int - poster:String
-tamEnBytes: int -yearint

- runtime:string

- director:string
-actors:String

- resumen:string

- imdhRating:Double

+ Peliculaititle:String, year:int,
runtime:string, director:string,
actors:String, resumen:string,
imdbRating:Double)

+ Peliculaipelicula:Pelicula)
+ getTitle():String

+ getPoster():String

+ getYear().String

+ getRuntime():String

+ getDirector():String

+ getActors():String
+getResumen(}):String

+ getimdbRating(:Double

Figura 4.8 Paquetes models.

Analizamos ahora este primer diagrama correspondiente a los Modelos: Aqui
tenemos todas las clases necesarias para la correcta gestion de los datos de la

aplicacion. Vamos a definirlas lo méas sencillamente posible.

e |tem: Esta clase es el modelo de datos para mapear y guardar y trabajar
con las peliculas que recibimos del servidor de recomendaciones.

e Tablaltem: Esta clase se utiliza para crear, leer y modificar el fichero
indexado donde se guarda la informacion basica de las peliculas para
agilizar los procesos.

e Pelicula: Esta clase es el modelo de datos para mapear y trabajar con
los datos informativos de las peliculas que recibimos del servidor de

informacion de peliculas.
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controllers -

:'__'l

Lineas
- puntos: List=HashMap=<int, ltem:==
- colores: List=float[}=
- usuarios: List=5tring=
- numRecomendaciones: int
+ Lineasi)
+ add(linea:temHashMap=Integer, ltem=)
+addColor(float])void
+ getColoriindex:int)float]]
+ addUsuario(useryvoid
= Escalado = Jerarquico
- similarity_mat: List=List=Double== - circulos: List=List=
- similarity_mat_dif. List=List=Double== - circulos_aportacion: List=List=
-MDS: Double[ll - MIVEL:int
- MDS_dif: Double[l] - colores: List=float[]=
- INFO_DREAW: HashMap=int, item= - Usuarios: List=String=
- INFO_DRAW_dif: HashMap=int, item= -numRecomendaciones: int
- colores: List=float[]= - mat_generos: List=List=
- usuarios: List=String= - array_afos: HashMap=int, int=)
- numRecomendaciones: int - generos: List=String=
+ Escaladol) + Jerarquicol)
+ getPreferences(=HashMap=int, +reloadiL_colorfloat], B_colorfloat)vaid
item==):void + obtenerGeneros(yList=List=
+ addUsuarioluser)void + setGeneros(List=List=)void
+ additem(item:HashMap=int, item=) + obtenerAfios(afoint:HashMap=int,
+ addlitem_difiitem:HashMap=int, item=) tem=
+ addColorifloat]):void + setAfos(HashMap=int, Item=}void
+ getColor(index:int)float]] + addColor(float])void
+ classicalScaling(mat.similarity_mat): + getColor{index:int)foat])
Doublell +addUsuariofuser)void
+ classical3caling_difimatsimilarity_mat):
Doublefl

Figura 4.9 Paquetes controllers.

Analizamos ahora este diagrama correspondiente a los Controladores: Aqui
tenemos todas las clases necesarias para el correcto tratamiento de los datos,
procesamiento, y comunicacion con la vista para mostrarlos. Vamos a definirlas lo

mas sencillamente posible.

e Lineas: Esta clase es el controlador para gestionar el modo de
visualizacion en grafico de lineas, y es el encargado de crear cada una
de las lineas con los datos de las peliculas correspondientes.

e Escalado: Esta es la encargada, principalmente, de convertir los datos
de las peliculas, que tienen multitud de dimensiones, en coordenadas
2D y poder visualizarlas como puntos en el espacio.

e Jerarquico: Esta clase es la encargada de clasificar las peliculas en
cada uno de los niveles de la jerarquia, y de ir gestionando el despliegue
del grafico jerarquico.
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views )

= mainPanel

- MODE: int

- jerarquicoControllerJerarquico

- lineasController.Lineas

- escaladoController:Escalado
-recomendaciones:List=Map.Entry=Integer, Double==
- canvas.GL

+ MainPanel()

+init()

+ display()

+reshape()

+displayChangedi)
+mouseClicked(eventMouseEvent)
+ Write Textitext: String ):void

+drawPorion(percent.double)void

+ drawCircle(portions:List, colors:List)void
+drawLineas(puntos:List=HashMap=Integer, ltem==)void
+drawMDSimds:HashMap=Integer, double[]=)void

+ readJSON(void
+ l[padDiferenciaiusuario:int)void
+ lpadAportacioniusuario:intyvoid

Figura 4.10 Paquetes views.

Analizamos ahora este diagrama correspondiente a la Vista: Aqui tenemos la
Unica clase necesaria para visualizar las recomendaciones en cualquiera de los tres

tipos de visualizacién disponibles. Vamos a definirla lo mas sencillamente posible.

MainPanel: Esta clase es la vista de nuestra aplicacion, y esta compuesta de

los siguientes métodos:

e Meétodos propios de OpenGL: Son necesarios para mostrar graficos en
pantalla.

e drawPortion y drawCircle: Encargados de visualizar las
recomendaciones en modo jerarquico. Primero se muestra el circulo del
nivel correspondiente a la jerarquia, para después subdividir el circulo en
porciones que corresponden a cada uno de los tipos de clasificacion.

e drawLineas: Encargada de representar las recomendaciones en forma
de linea.

e drawMDS: Encargada de representar las peliculas en puntos 2D.

e loadDiferencia y loadAportacion: Encargados de mostrar informacion

comparativa para varios modos de visualizacion.
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utils J

= FileUtils = MD'S

+isFileExistzifileMame:String).File + classicalScaling(matsimilarity_mat):.Doublef][
+ addToFilelentry:Entry=Integer, String=)void + rotateRoundsMDS(mds:List=double[][=)void
+ createFilelfileMame:String ):void

= JsonReader

+readGroupRecommendations(String url): HashMap=Integer, Double=
+readUserRecommendations(String url)HashMap=Integer, Double=

+ getitemData(Entry=Integer, Double= entry).Entry

+ readUserSet(String url): Map

+ readltemSet(String url): Map

+ readRatings(String urly:Double[][]

+ readOMDBAFI(String title, String year):Pelicula

Figura 4.11 Paquetes utils.

Analizamos, por ultimo, este diagrama correspondiente al paquete Utils: Aqui
tenemos todas las clases adicionales que necesitamos para realizar tareas que den
soporte a las funcionalidades principales de la aplicacién. Vamos a definirlas lo méas
sencillamente posible.

e FileUtils: Esta clase es la responsable de realizar tareas sobre el fichero
de almacenamiento que utilizamos en este proyecto. Es la encargada de
crear el fichero si no existe y de mantenerlo.

e MDS: Esta es la encargada, principalmente, de convertir los datos de las
peliculas, convertidos en una matriz de similitudes entre ellas, y que
tienen multitud de dimensiones, en coordenadas 2D mediante el
escalado multidimensional para poder visualizarlas como puntos en el
espacio. También es la encargada de rotar los graficos resultantes para
gue no pierdan la coherencia al realizar cambios.

e JSONReader: Esta clase es la encargada de comunicarse con los
servicios web, tanto el de obtencion de recomendaciones a grupo, como
el que solicita informacion para una pelicula concreta. Se encarga de
recibir los resultados de los servicios, en formato JSON, des-
serializarlos, y crear los objetos necesarios para que los controladores
trabajen con esos tipos de datos.
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controllers ) utils )
= Lineas = Jerarquico = FileUtils = MDS
Escalado = JsonReader
views J models J
— = Tablaltem = Ppalicula
mainHane! ( )
% 3 Fichero

ltem

Figura 4.12 Relacion de paquetes.

4.2.3. Gestion de los datos

Para trabajar y gestionar los datos de las recomendaciones a grupo que
recibimos del servicio web, he optado en esta ocasion por almacenar parte de esa
informacion que recibimos en un fichero, en vez de utilizar algin sistema gestor de

base de datos.

He optado por esta opcion ya que los datos que almacenaré de las respuestas
son muy reducidos y simplemente se utilizaran para agilizar la carga de los modos
de visualizacion. De este modo, no he creido oportuno adjuntar al proyecto ningun
programa o libreria externa de gestién de bases de datos, que aumentarian el peso
y el rendimiento de la aplicacién, considerando que la gestiébn que queria para los
datos era muy basica, y no necesitaba la mayoria de las opciones y funcionalidades

gue los GBBDD ofrecen.

Un fichero es un conjunto de informacion relacionada, tratada como un todo y
organizada de forma estructurada. Es una secuencia de digitos binarios que

organiza informacion relacionada con un mismo aspecto.

Los ficheros estan formados por registros l6gicos que contienen datos relativos

a un mismo elemento u objeto (por ejemplo, en mi caso, los datos basicos de
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clasificacion de una pelicula). A su vez, los registros estan divididos en campos que
contienen cada una de las informaciones elementales que forman un registro (por

ejemplo, el afio o los géneros).

Hemos de resaltar que los datos estan almacenados de tal forma que se
puedan afadir, suprimir, actualizar o consultar individualmente en cualquier

momento.

Como los ficheros suelen ser muy voluminosos, solo se pueden llevar a la
memoria principal partes de ellos para poder procesarlos. La cantidad de
informacion que es transferida entre el soporte en el que se almacena el fichero, y la
memoria principal del ordenador, en una sola operacion de lectura/grabacion, recibe

el nombre de registro fisico o bloque.

Normalmente en cada operacion de lectura/grabacion se transfieren varios
registros del fichero, es decir un bloque suele contener varios registros l6gicos. Al
namero de registros que entran en un bloque se le conoce con el nombre de factor
de blocaje, y a esta operacion de agrupar varios registros en un bloque se le llama

bloqueo de registros.

Para la gestion de estos datos clasificatorios utilizaré un Fichero de Acceso
Aleatorio o Directo. En este tipo de ficheros se puede acceder a un registro
indicando la posicion relativa del mismo dentro del archivo o, mas comunmente, a
través de una clave que forma parte del registro como un campo mas, y que permite
identificar y localizar un registro de manera agil y organizada. También, estos
archivos deben almacenarse en dispositivos de memoria masiva de acceso directo,

como son los discos magnéticos.

Cada uno de los registros se guarda en una posicion fisica, que dependeréa del
espacio disponible en memoria masiva, de ahi que la distribucion de los registros
sea aleatoria dentro del soporte de almacenamiento. Para acceder a la posicion
fisica de un registro se utiliza una direccion o indice, no siendo necesario recorrer

todo el fichero para encontrar un determinado registro.
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A través de una transformacion especifica aplicada a la clave, se obtendra la
direccion fisica en la que se encuentra el registro. Segun la forma de realizar esta

transformacion, existen diferentes modos de acceso:

En el acceso directo la clave coincide con la direccion, debiendo ser numérica y
comprendida dentro del rango de valores de las direcciones. Es el método mas

rapido.

La medida basica de posicionamiento del puntero en el fichero es el byte,
dependiendo del tipo de codificacion de caracteres que empleemos (Unicode, ANSI)
se utilizaran 1 o 2 bytes por caracter respectivamente. Teniendo esto en cuenta, el
puntero avanzard uno en uno o de dos en dos bytes para poder leer o escribir cada

caracter.

Otras caracteristicas fundamentales de los ficheros de acceso directo o

aleatorio son:

e Posicionamiento inmediato.

e Registros de longitud fija.

e Apertura del fichero en modo mixto, para lectura y escritura.

e Permiten multiples usuarios utilizandolos.

e Los registros se borran colocando un cero en la posicién que ocupan.

e Permiten la utilizacion de algoritmos de compactacion de huecos.

e Los archivos se crean con un tamafio definido, es decir, con un maximo
de registros establecido durante la creacion.

e Esta organizacion sélo es posible en soportes direccionables.

e Se usan cuando el acceso a los datos de un registro se hace siempre
empleando la misma clave y la velocidad de acceso a un registro es lo
gue mas nos importa.

e Permiten la actualizacion de los registros en el mismo fichero, sin
necesidad de copiar el fichero.

e Permiten realizar procesos de actualizacion en tiempo real.
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Cada uno de los registros que tendra nuestro fichero de peliculas seguira la

siguiente estructura:

(l) ‘I(l)O 11|9 12|3 ‘I|25

The Innocent 00000000100000100001994\n

I | | [
Titulo Lista de generos Afo

Figura 4.13 Registro de pelicula.

e Los primeros 100 bytes corresponden al titulo de la pelicula, que se
completara de espacios en blanco si la longitud del titulo es menor que
el tamafio del campo.

e Los siguientes 19 bytes corresponden a la lista de géneros. Cada byte x
es un valor booleano que indica si la pelicula es del género x o no. El
orden de los géneros es siempre el mismo, y nos viene establecido por
la respuesta del servicio.

e Los siguientes 4 bytes corresponden al afio de la pelicula.

e Los 2 ultimos bytes corresponden a los simbolos CRLF: CR (retorno de

carro) y LF (salto de linea).

Para almacenar esta cadena de bytes, Java dispone de la clase
RandomAccessFile, para crear ficheros que contienen bytes y que permiten el

acceso aleatorio, pudiendo usarse para leer, o leer y escribir a la vez.

Estos se enumeran con un indice que empieza en cero que esta almacenado

en el sistema y que se llama "puntero de lectura/escritura”.

Las lecturas y escrituras se hacen a partir de él, en secuencia. Ademas, si
escribimos pasado el final del fichero, su tamafio se amplia. Asi, la estructura que

tendra nuestro fichero de peliculas sera la siguiente:
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0 125 250 375 500 625 P
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125 125 125 125 125 125
bytes bytes bytes bytes bytes bytes

Figura 4.14 Estructura fichero peliculas.

Por ultimo simplemente indicar, como ya he avanzado antes, que este fichero
solamente se consultara para agilizar el tiempo de carga del modo de visualizacion
correspondiente. Cuando solicitamos las recomendaciones para un grupo, el
servidor nos devuelve Unicamente los identificadores de las peliculas
recomendadas, teniendo que volver a realizar otra peticion para obtener su
informacion. Con el uso del fichero, guardamos esa informacion para, en futuras

consultas leerla de ahi y no tener que solicitarla al servicio de recomendaciones.
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4.3. Disefio de la interfaz

Una vez realizado el disefio de la estructura de nuestra aplicacion, llega el
momento de disefar la interfaz. Esta sera la apariencia visual de la aplicacion. Pero

a la hora de disefiar una interfaz, hay que tener en cuenta la usabilidad.

La usabilidad se refiere a la facilidad con la que una persona puede usar o
aprender a usar una herramienta fabricada por un ser humano. En interaccion
persona-ordenador se refiere al grado en el cual un usuario especifico puede lograr

un objetivo especifico en un tiempo determinado.

Para obtener un bueno grado de usabilidad en nuestra interfaz, vamos a crear

prototipos de las pantallas y StoryBoards para lograr un bueno disefio de interfaz.

4.3.1. Metéforas

Al igual que tradicionalmente usamos las metaforas para referirnos a conceptos
abstractos en el uso del lenguaje, en informatica usamos las metaforas para

describir visualmente las tareas que la interfaz permite desarrollar.

Actualmente tienen un papel predominante en el disefio de interfaces debido a
que permiten a los desarrolladores desarrollar programas que puedan ser usados
por comunidades de usuarios muy diversos, al poder comunicar ideas, conceptos u

objetos a través de su semejanza con otra cosa de forma familiar y accesible [32].

Las metaforas utilizadas en este proyecto utilizan unos iconos de disefio plano
para no recargar demasiado la interfaz y son las siguientes:

Informacion

Esta metafora aparece en la pantalla del menud principal, y permite desplegar

una ventana con la informacion referente a la aplicacion y a la autoria del proyecto.

Figura 4.15 Icono para la metafora “Informacién”.
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Configuracién

Esta metafora aparece en la pantalla del menu principal, y permite desplegar
una ventana desde la cual el usuario podra introducir diversos parametros de

configuracion en la aplicacion.

Figura 4.16 Icono para la metafora “Configuracion”.

Volver

Esta metafora aparece en los modos de visualizacidn, y permite volver al menu

principal de la aplicacion en cualquier momento.

Figura 4.17 Icono para la metafora “Volver”.

Obteniendo Recomendaciones

Esta metafora aparece una vez hemos pulsado en ‘comenzar el proceso de
visualizacidon’. Se muestra mientras se solicitan las recomendaciones al servidor, se

obtienen, y se crea el modelo de visualizacion.

7
R/

Figura 4.18 Icono para la metafora “Obteniendo Recoemndaciones”.

Usuarios o Grupo

Esta metafora aparece en el modo de visualizacion jerarquico. Sirve para
obtener la visualizacion de las recomendaciones a nivel grupal si se pulsa sobre el
simbolo de varias personas, o visualizar las recomendaciones de un solo usuario, Si
se pulsa sobre el simbolo de una sola persona.

83
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Juan Carlos Rodriguez Molina Estudio de interfaces gréficas para Sistemas
de Recomendacion a Grupos

Figura 4.19 Icono para la metafora “Usuarios o grupos”.

4.3.2. Prototipos de interfaz

En este apartado vamos a presentar los prototipos de las pantallas de
navegacion que tendra nuestra aplicacion. Estas pantallas son un esbozo de lo que

sera el sistema para el usuario final, por lo que no representan un disefio final.

Menu principal

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacidon a Grupos -

@ Sinbad2 @

Interfaces grafisos para Sistemaos de Becomendacién a Grupes

Selecciona el modo de visualizacién:

| Visualizacitn Jerdrquiai v]

Introduce los usuarios del gurpe:

| 1,2,8, 4|

Comenzar

Figura 4.20 Pantalla Menu Principal.

En el menu principal el usuario debe seleccionar el modo de visualizacion que
desea e indicar los usuarios que compondran el grupo para el cual se obtendran
recomendaciones. De esta forma accedera al resto de la funcionalidad que ofrece la

aplicacion.
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Configuracién de la aplicacion

Estudio de interfaces gréficas para Sistemas
de Recomendacion a Grupos

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacién a Grupos

-0 X

- Ajustes generales
URL del servicio Web:
Iﬁttp:”wwwserverwm I

@ Sinbad?2

Interfaces grificas para Sistemas de Recomendacién a Grupos

- Visualizacion jerdrquica

Namero de recomendaciones:

L

50]

= Yisualizacién de lineas

Numere de recomendaciones:

L 50

= Yisualizacién escalado multidimensional

Numero de recomendaciones:

L

50]

Figura 4.21 Pantalla Configuracion.

Desde la pantalla de configuracion de nuestra aplicacién el usuario puede

modificar diferentes paradmetros.

El primero de ellos es la direccién o direcciones URL de los servicios web

donde esta alojado el Servidor de recomendaciones y mediante el cual obtendremos

las recomendaciones a grupo.

El resto de parametros configurales son los que hacen referencia al nimero de

recomendaciones gque queremos obtener y que solicitaremos al servicio. El usuario

podra establecer un nimero de recomendaciones para cada uno de los modos de

visualizacion disponibles. Si el usuario no realiza ninguna modificacion, se

mantendran los valores por defecto prefijados en la instalacion de la aplicacion.
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Peticion y carga de las recomendaciones

Interfaces gréficas para Sistemas de Recomendacidn a Grupos

-0

Sinbad2

Interfaces gréficas para Sistemas de Recomendacibn o Grupos

7~
R

La primera solicitud de informacidn para el grupe
intreducide puede demorarse algunos segundos.

Cancelar

Obteniendo las recomendaciones para el grupo seleccionado..

Figura 4.22 Pantalla Peticion de recomendaciones.

Esta pantalla de carga aparecera una vez seleccionado el modo de

visualizacion y solicitado las recomendaciones. Mientras se muestra esta pantalla,

se estaran recibiendo recomendaciones y creando el modelo de visualizacion

seleccionado.

Modo de visualizacion Jerarquico

Interfaces gréficas para Sistemas de Recomendacion a Grupos

-0 X

®

Figura 4.23 Pantalla Modo de visualizacidn jerarquico.
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En esta pantalla se mostrara el modo de visualizacion jerarquico. El usuario

podr& interactuar con ella e ir viendo las recomendaciones recibidas ordenadas en

categorias jerarquicas.

Estudio de interfaces gréficas para Sistemas

Modo de visualizacion Grafico de Lineas

de Recomendacién a Grupos

-0 X

er 105 puntos o ——
B4 Grupe

[] Usuario 1

A Usuaric 2

[] Usuario 3
] Usuario 4

Interfaces gréficas para Sistemaos de Recomendacion a Grupos
o o
o o
o o
e =
o o
b o

£ DIndlied

¥ oinalfed

S oIndlied
9 ojnolRd

£ vIndligd

Figura 4.24 Pantalla Modo de visualizacion grafico de lineas.

En esta pantalla se mostrara el modo de visualizacion grafico de lineas. El

usuario podra interactuar con ella y seleccionar los datos que quiere o no ver.

Modo de visualizacién Escalado multidimensional

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacién a Grupos
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Figura 4.25 Pantalla Modo de visualizacion escalado multidimensional.
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En esta pantalla se mostrard el modo de visualizaciébn por escalado
multidimensional. El usuario podra interactuar con ella y comparar las

recomendaciones de los distintos usuarios del grupo.

4.3.3. StoryBoards

Para mostrar la interaccion que se produciria al utilizar el usuario la aplicacion,
vamos a disefar los “Storyboards”, que no son mas que las herramientas que
permiten mostrar, a modo de secuencia, las diferentes pantallas por las que el
usuario va pasando al realizar cada una de las posibles acciones que la aplicacion

nos permite llevar a cabo [7].

Se disponen las capturas de pantalla de la interfaz unidas en una misma
imagen y relacionadas mediante flechas, de tal manera que se indique asi el camino
que seguiria la interaccion (el origen de cada flecha indica cual es el elemento que
desencadena la accion en la pantalla de origen, y el destino de la flecha, cudl seria

el resultado de esa accidn, es decir, la pantalla que se mostraria a continuacion).

El storyboard servira de prototipo para ser evaluado por el usuario o cliente que
ha encargado la aplicacion y de esa manera poder modificar asi las correcciones en
fases tempranas; con el fin de que las correcciones, en caso de haberlas, no sean
costosas (en tiempo, trabajo y/o econdémicamente), ya que el coste de estas

correcciones aumenta cuanto mas tarde se hagan.

Los storyboards estan bastante relacionados con los casos de uso y, se han
intentado agrupar de una manera comprensible y que incluya cada una de las
acciones que puede llevar a cabo un usuario en nuestra aplicacién. Son los

siguientes:

e Storyboard de Acceso y Uso (configuracion).

e Storyboard de obtencion de Recomendaciones.

e Storyboard de Seleccion del modo de visualizacion.

e StoryBoard de Modo de Visualizacion Jerarquico

e Storyboard de Modo de Visualizacion Grafico de Lineas.

e StoryBoard de Modo de Visualizacion Escalado Multidimensional
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Storyboard de Acceso y Uso (Configuracion). [Caso de Uso #1]

Para acceder y usar la aplicacion (véase figura 4.8):

0.

El usuario abre la aplicacion desde el ejecutable.
El usuario hace clic en el botén de configuracion.
la URL de

recomendaciones a grupo.

El usuario introduce

El usuario hace clic en Aceptar.

los servicios

de obtencion de

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacién a Grupos

-0 X

®

Sinbad2

[nterfaces grificas para Sistemas de Becomendacitn o Grupos

Selecciona el modo de visualizacidn:

I Visualizacidn Jerarquica \v]

Introduce los usuarios del gurpe:
| 12,3,4)

Ceomenzar

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacion a Grupos

©

- Ajustes generales

URL del servicio Web

Sinbad2

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacién a Grupos

= Visualizacibn jerdrguica

Numero de recomendaciones:

l http:/ fwwwservercom l l

50]

Namero de recomendaciores:

| ]
- Visualizacion de lineas ? Visualizacion escalade multidimensienal
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l %) l

50]

5

Figura 4.26 StoryBoard de Acceso y Uso.
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StoryBoard de obtencion de Recomendaciones. [Caso de Uso #2]

Para poder configurar y obtener las recomendaciones a grupo (véase figura
4.9):

1. El usuario hace clic en el boton de configuracion.

2. El usuario configura el nUmero de recomendaciones que quiere obtener
para cada uno de los modos de visualizacion disponibles. (tienen un valor
por defecto).

El usuario hace clic en Aceptar.

4. El usuario introduce los numeros (identificadores) de los usuarios que

forman parte del grupo para el que se generardn recomendaciones.

5. El usuario hace clic en Comenzar.

5. b. Si alguno de los usuarios no existe, o se produce algun error que impide
obtener las recomendaciones, se nos muestra un mensaje de error.
Interfaces gréficas pora Sistemas de Recomendacidn a Grupos -l
@ Smbad 2 @ Interfoces grafices pora Sistemaos de Recomendacibn o Grupos -0
Intertaces graficas para Sistemas de Hecomendocitn a Grupos
@ Sinbad2 @
- ol modo de visualizacid Interfaces graficas pora Sstemas de Recomendacitn o Grupos
ez e
Seb &l modo de lizacib
Introduce los usuarics ?elzu:lp: = 4
Introduce los usuanos del gurpo
_5%
" " 5 » b /
nterfaces graficas pora Sistemas de Recomendacibn o Grupos =0 -
o -
! E Interfaces gréficos pora Sistemos de Recomendacibn o Grupos / ox
@ Sitj)badz @ Sinbad?2 é @

Interfaces graficagifora Su Nl ce Recomendacion a Grupos Intertaces grificas pora Sistemas de Recomendacitn a Grupos

Se ha producido un error: El usuario 0 no existe.

Sel o &l modo de

Visualizecibn Jerdrquica :

= Vizpalizociflh de lineos ualizacibn escalaode multidmensional
\ Introduce los usuarios del gurpe:
e recomendaciones gmer 12,34

7
-~ 3 >=

- r |

= Ajusles generales bn jerérquica

URL del servicio Web: )
Nimero de recomendaciones

Ihl[D Jlwww servercom

Figura 4.27 StoryBoard de obtencidon de recomendaciones.
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Storyboard de Seleccién del modo de visualizacion. [Caso de Uso #3]

Para seleccionar el modo de visualizacion con el que queremos representar las

recomendaciones que obtendremos (véase figura 4.10):

1. El usuario hace clic en el desplegable de seleccion del modo de
visualizacion.

2. El usuario hace clic en uno de los modos de visualizacién disponibles que
aparecen.

3. El usuario hace clic en comenzar.

Interfaces graficas paora Sistemas de Recomendacidn a Grupos -0 X

@ Sinbad2 @

Intertaces graficas pora Sistemas de Recomendacidn a Grupos

I Selecciona el medo de visualizacibn:
_ﬁ | Visualizacibn Jerdarquica |v| 2

Visualizacidn Jerdrquica

Grafico de Lineas
Escalads Multidimensional

”

Interfaces graficas para Sistemas de Recomendacién a Grupos -0 X

@ Sinbad2 @

Interfaces graficas pora Sistemas de Recomendacibn a Grupos

Selecciona el modo de visualizacibn

| Visualizacibn Jer érqm;\ vI

Introduce los usuarios del gurpo:
| 1,2,3,4|

__$

Figura 4.28 StoryBoard de seleccion de método de visualizacién.
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StoryBoard de Modo de Visualizaciéon Jerarquico. [Caso de Uso #4]

Para visualizar las recomendaciones del grupo mediante el modo de

visualizacion jerarquico (véase figura 4.11):

1. El usuario selecciona el modo de visualizacién jerarquico.

2. El usuario hace clic en comenzar.

3. Se muestra un panel de espera mientras se obtienes las recomendaciones
y se crea el modelo de visualizacion.

4. a. Se muestra el modo de visualizacion jerarquico.

4. b. Si El usuario cancela el proceso, vuelve al menu principal.

Interfaces graficas paro Sistemas de Recomendacibn o Grupos -0 X

Sinbad2

Interfoces ordficas poro S4temas de Rectmendocdn o Grupos
7~ Ny 4-,6[
Obtervendo las recomendaciones para ¢ grupo seleccionado x

Inter loces O d%eos pora Sutemos de Recirendootn o Grupos =0 X|

La primera solicitud de informacibn para & grupo
puede se algunos @
)

=z \ t.
-  J \
J AW
Interfaces graficas para s.{-mu: de Recomendacion o Grudng ||

@ l .Smbadz

Imerfoces gréficas paro S

| Selecciona el modo de visualizacibn
_ﬁ Visac ]

Introduce los usuarios del gurpo

_—% Comenzar

510mas 0o Rec Hmenaocith o Grupos

“

Figura 4.29 StoryBoard de Modo de visualizacion jerarquico.

Para navegar por el modo de visualizacion jerarquico (véase figura 4.12):

1. a. El usuario hace clic en “Grupo” y accede a la visualizacion para las

recomendaciones grupales.
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1. b. El usuario hace clic en “Usuario” y accede a la visualizacion para las

recomendaciones individuales de un miembro del grupo.

2. [Usuario] El usuario que miembro del grupo quiere ver.

3. 4. El usuario navega por los distintos niveles de clasificacion, el género de
la pelicula, el afio y, por ultimo, las peliculas.

T R e L i |
—

®

1.a ,
1 /£|

4

Figura 4.30 StoryBoard de Navegacion jerarquica por categorias para usuario y grupo.
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Para ver la informacion de una pelicula desde el modo de visualizacion

jerarquico (véase figura 4.13):

1. El usuario navega hasta el ultimo nivel de clasificacion, el nivel de las
peliculas.
El usuario hace clic en una pelicula de las disponibles.

3. Se muestra un panel con datos relevantes de la pelicula (cartel, actores,

director, etc.).
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. ’:E
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Figura 4.31 StoryBoard de ver informacion de una pelicula en la visualizacion
jerarquica.

Para ver la aportacién de un usuario a la recomendacién grupal, o la influencia
del grupo en una recomendacién individual desde modo de visualizacién jerarquico

(véase figura 4.14):

El usuario navega hasta el nivel que quiere comparar.
El usuario selecciona el usuario con el que quiere comparar (o el grupo).
Se muestra la cobertura (aportacién del usuario o0 grupo) sobre la
informacion original.
4. Para ocultar la aportacion, el usuario hace clic en “ocultar aportacion”.
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Figura 4.32 StoryBoard de ver la aportacién de un miembro del grupo ala
recomendacion grupal, y viceversa.

StoryBoard de Modo de Visualizacion Grafico de Lineas. [Caso de Uso #5]

Para visualizar las recomendaciones del grupo mediante el modo de

visualizacion en gréfico de lineas (véase figura 4.15):

El usuario selecciona el modo de visualizacién ‘Grafico de Lineas’.

2. El usuario hace clic en comenzar.

3. Se muestra un panel de espera mientras se obtienes las recomendaciones
y se crea el modelo de visualizacion.

4. a. Se muestra el modo de visualizacién por gréafico de lineas.

4. b. Si El usuario cancela el proceso, vuelve al menu principal.
El usuario puede seleccionar las lineas de que miembro del grupo quiere
que aparezcan o desaparezcan en la visualizacion (la linea del grupo
también se puede afiadir/ocultar).

6. El modo de visualizacién se actualiza automéaticamente.
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Figura 4.33 StoryBoard de Modo de visualizacion gréfico de lineas.

StoryBoard de Modo de Visualizacion Escalado Multidimensional. [Caso

de Uso #6]

Para visualizar las recomendaciones del grupo mediante el modo de

visualizacion de escalado multidimensional (véase figura 4.16):

1. El usuario selecciona el modo de Vvisualizacibn por escalado
multidimensional.
El usuario hace clic en comenzar.
Se muestra un panel de espera mientras se obtienes las recomendaciones

y se crea el modelo de visualizacion.
4. a. Se muestra el modo de Vvisualizacibn mediante escalado

multidimensional.

B

b. Si El usuario cancela el proceso, vuelve al menu principal.
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Figura 4.34 StoryBoard de Modo de visualizacion por escaldo multidimensional.

Para cambiar el usuario (sus recomendaciones) que se muestran junto a las

grupales en el modo de visualizacién Escalado multidimensional (véase figura 4.17):

1. El usuario hace clic en el desplegable de la parte inferior y selecciona el
miembro del grupo que quiere comparar con la representacion de las
recomendaciones grupales.

2. Lavisualizacion se actualiza con el miembro seleccionado.

Interto I Sistemas de 0 Grupos -0x]
Interloces grélicas pora Sistemas de Recomendocion o Grupos —0X

Grupo

E—C Usuaio 1

Figura 4.35 StoryBoard de Modo de visualizacion por escaldo multidimensional.
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Para ver la informacién de una pelicula desde el modo de visualizacion por

escalado multidimensional (véase figura 4.18):

1. Elusuario hace clic en uno de los puntos que representan a las peliculas.

2. Se muestra un panel con datos relevantes de la pelicula.

Inter loces gréficas paro Sistemos de Recomendacion o Grupos =0x]

=0x

. Interlaces grdficos pora Sistemas de Recomendacitn o Grupos
@ Pelicula 7

Pelicula 2

Usuario 1 e

Figura 4.36 StoryBoard de ver informacion de una pelicula en la visualizacidn por
escalado multidimensional.

4.4, Implementacién

Durante esta etapa se realizan las tareas que comUnmente se conocen como
programacion; que consisten, esencialmente, en llevar a codigo fuente mediante el
lenguaje de programacion elegido, todo lo disefiado en la fase anterior, a través del

uso de herramientas de desarrollo.

Ademas necesitaremos establecer la arquitectura y el conjunto de tecnologias

que utilizaremos para realizar esta implementacion.

La arquitectura es la estructura operacional de nuestro sistema, y, en este
caso, utilizaremos una arquitectura cliente-servidor, que es un modelo de aplicacion
distribuida en el que las tareas se reparten entre los proveedores de recursos,

llamados servidores, y el demandante, llamado cliente.

En cuanto a las tecnologias, el lenguaje de programacion elegido sera Java, y
se utilizara la libreria grafica OpenGL, en su version para dicho lenguaje: JOGL. A

continuacion se describen detalladamente cada una de estas tecnologias.
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4.4.1. Lenguajes de Programacién

Al ser una aplicacion de visualizacion grafica, hemos optado por desarrollarla
mediante el uso de la libreria OpenGL, utilizada para escribir aplicaciones que

produzcan graficos 2D y 3D.

Por otra parte, gracias a las ventajas para desarrollar interfaces graficas para
aplicaciones de escritorio que nos ofrece Java con Swing, hemos decido utilizar este
lenguaje de programacion para codificar nuestra aplicacion. Por ello, finalmente,
hemos desarrollado el proyecto utilizando JOGL, que es una biblioteca que permite

acceder a OpenGL mediante programacién en Java.

Java es un lenguaje compilado e interpretado. Todo programa en Java ha de
compilarse y el codigo que se genera bytecodes es interpretado por una maquina
virtual. De este modo se consigue la independencia de la maquina, el codigo
compilado se ejecuta en maquinas virtuales que si son dependientes de la

plataforma. Java es un lenguaje orientado a objetos de propésito general.

Aunque Java comenzard a ser conocido como un lenguaje de programacion de
applets que se ejecutan en el entorno de un navegador web, se puede utilizar para
construir cualquier tipo de proyecto. Su sintaxis es similar a la de C y C++ pero hasta

ahi llega el parecido. Java no es una evolucion ni de C++ ni un C++ mejorado.

Podemos decir que el motivo de ser tan conocido e innovador es que tiene una
filosofia Unica: "escribe una vez y ejecuta en cualquier lugar" ("write once, run
everywhere"). En otras palabras, lo programas una vez y lo ejecutas en cualquier

sistema. Ademas, Java se cred con cinco objetivos principales:

1. Deberia utilizar el paradigma de programacion orientada a objetos.

2. Permitir ejecutar un mismo programa en multiples sistemas operativos.

3. Incluir por defecto soporte para trabajar en red.

4. Ser disefiado para ejecutar codigo en sistemas remotos de manera fiable.

5. Ser facil de utilizar y utilizar las mejores partes de otros lenguajes como C++.
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Esa filosofia es la que hizo a Java un mito, pero ademas Java tiene algunas
caracteristicas que lo hacen muy Uutil: es de los lenguajes mas fuertes, con mayor
cantidad de librerias para hacer cualquier tipo de cosa y con una de las mayores

comunidades.

Y entre sus principales caracteristicas se encuentran:

Es simple: Basado en el lenguaje C++ pero donde se eliminan muchas de las
caracteristicas Orientadas a objetos que se utilizan esporadicamente y que creaban
frecuentes problemas a los programadores. Esta eliminacién de causas de error y

problemas de mantenimiento facilita y reduce el coste del desarrollo de software.

Es orientado a objetos: Java da buen soporte a las técnicas de desarrollo OOP

y en resumen a la reutilizaciéon de componentes de software.

Es distribuido: Java se ha disefiado para trabajar en ambiente de redes y
contienen una gran biblioteca de clases para la utilizacion del protocolo TCP/IP,
incluyendo HTTP y FTP. El cddigo Java se puede manipular a través de recursos
URL con la misma facilidad que C y C++ utilizan recursos locales (archivos).

Es interpretado: El compilador Java traduce cada fichero fuente de clases a
cadigo de bytes (Bytecode), que puede ser interpretado por todas las maquinas que
den soporte a un visualizador de que funcione con Java. Este Bytecode no es
especifico de una maquina determinada, por lo que no se compila y enlaza como en

el ciclo clasico, sino que se interpreta.

Es sodlido: El codigo Java no se quiebra facilmente ante errores de
programacion. Asi el relaje que existe en la declaraciéon y manejo de tipos en C y
C++ se torna en restricciones en Java, donde no es posible la conversion forzada
(cast) de enteros en punteros y no ofrece soporte a los punteros que permitan
saltarse reglas de manejo de tipos. Asi en Java no es posible escribir en areas
arbitrarias de memoria ni realizar operaciones que corrompan el cédigo. En resumen

se eliminan muchas de las posibilidades de "trucos" que ofrecian C y C++.

Es seguro: Como Java suele funcionar en ambientes de redes el tema de

seguridad debe interesar en sobremanera. Las mismas caracteristicas antes
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descritas que evitan la corrupcion de codigo evitan su manipulacion. Actualmente se

esta trabajando en encriptar el codigo.

Tiene una arquitectura neutral: EI compilador crea codigos de byte (Bytecode)
que se envia al visualizador solicitado y se interpreta en la maguina que posee un

intérprete de Java o dispone de un visualizador que funciona con Java.

Es portable: Al ser de arquitectura neutral es altamente portable, pero esta
caracteristica puede verse de otra manera: Los tipos estandares (int, float...) estan
igualmente implementados en todas las maquinas por lo que las operaciones

aritméticas funcionaran igual en todas las maquinas.

Alto desempefio: al ser cédigo interpretado, la ejecucion no es tan rapida como
el codigo compilado para una plataforma particular. El compilador Java suele ofrecer
la posibilidad de compilar Bytecode en codigo maquina de determinadas
plataformas, y segun Sun este codigo resultar de una eficacia similar a

compilaciones de C y C++.

Permite multihilos: Java puede aplicarse a la realizacion de aplicaciones en las
gue ocurra mas de una cosa a la vez. Java, apoyandose en un sistema de gestion
de eventos basado en el paradigma de condicién y monitores C.A.R. permite apoyar

la conducta en tiempo real e interactiva en programas

Es dinamico: al contrario que C++ que exige se compile de nuevo la aplicacion
al cambiar una clase madre Java utiliza un sistema de interfaces que permite
aligerar esta dependencia. Como resultado, los programas Java pueden permitir
nuevos métodos y variables en un objeto de biblioteca sin afectar a los objetos

dependientes.

4.4.2. OpenGly JOGL

OpenGL es una libreria grafica escrita originalmente en C que permite la
manipulacion de graficos 3D a todos los niveles [13]. Esta libreria se concibié para
programar en maquinas nativas Silicon Graphics bajo el nombre de GL (Graphics

Library). Posteriormente se consideroé la posibilidad de extenderla a cualquier tipo de
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plataforma y asegurar asi su portabilidad y extensibilidad de uso con lo que se llegé

al término Open Graphics Library, es decir, OpenGL.

La libreria se ejecuta a la par con nuestro programa independientemente de la
capacidad gréfica de la maquina que usamos. Esto significa que la ejecucion se dara
por software a no ser que contemos con hardware grafico especifico en nuestra
maquina. Si contamos con tarjetas aceleradoras de video, tecnologia MMX,
aceleradoras 3D, pipelines graficos implementados en placa, etc. por supuesto

gozaremos de una ejecucion muchisimo mas rapida en tiempo real.

Asi esta libreria puede usarse bajo todo tipo de sistemas operativos e incluso
usando una gran variedad de lenguajes de programacién. Podemos encontrar
variantes de OpenGL para Windows, Unix, Linux, Iris, Solaris, Delphi, Java e incluso

Visual Basic. No obstante, su uso mas extenso suele ser el lenguaje C o C++.

JOGL (Java OpenGL) es una biblioteca que permite acceder a OpenGL
mediante programacién en Java. Actualmente esta siendo desarrollado por el Game
Technology Group de Sun Microsystems, y es la implementacion de referencia para
Java Bindigs for OpenGL. JOGL permite acceder a la mayoria de caracteristicas
disponibles para los programadores de C, con la excepcion de las llamadas a
ventanas realizadas en GLUT ya que Java contiene sus propios sistemas de

ventanas (AWT y Swing), y algunas extensiones de OpenGL.

La API OpenGL, escrita en C, es llamada por JOGL gracias a la Java Native
Interface (JNI). Por tanto, el sistema en el que se estd programando debe tener

soporte para OpenGL para que pueda funcionar JOGL correctamente.

JOGL se diferencia de otras bibliotecas Java para OpenGL en que
simplemente expone las funciones de la OpenGL, basadas en un lenguaje
procedural (lenguaje C), por medio de métodos contenidos en unas pocas clases, en
lugar de intentar realizar un mapeo completo del codigo OpenGL para transformarlo
y adaptarlo al paradigma de orientacion a objetos. De hecho, la mayoria del cédigo
de JOGL estéa en realidad autogenerado a partir de las cabeceras de las bibliotecas
C de OpenGL, mediante una herramienta llamada Gluegen, que fue programada
especificamente para dicho proposito.
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Esta decision en el disefio tiene sus ventajas y sus desventajas. La naturaleza
procedural y de maquina de estados de OpenGL es inconsistente con la forma
habitual de programar en Java, lo cual puede dejar perplejos a muchos
programadores. Sin embargo, la conversién directa realizada de las funciones
OpenGL a métodos Java, permite la conversion del codigo de aplicaciones C ya
existentes mucho mas simple. La fina capa de abstraccion proporcionada por JOGL
hace que la ejecucion sea muy eficiente, aunque resulta mucho més dificil de
programar que otras bibliotecas de mucho mas alto nivel como Java3D. Dado que la
mayoria del cédigo esta autogenerado, los cambios que se produzcan en OpenGL

son rapidamente adaptados a JOGL.

En 2007, JOGL proporciona acceso completo a la especificacion 2.0 de
OpenGL.

Por ultimo, explicaremos como esta conformada la estructura de un programa
escrito en Java utilizando librerias de JOGL. Como trabajaremos con gréficos de
OpenGL sera necesario implementar la interfaz conocida con el nombre de
GLEventListener ademas de extender de la clase JFrame o JPanel debido a que

debemos montar los gréaficos en un canvas de la interfaz de usuario.

La interfaz GLEventListener declara eventos los cuales son utilizados por el
cédigo cliente para manipular el renderizado de OpenGL a través de
GLAutodrawable, (algo parecido a cuando se implementa la interfaz ActionListener
para escuchar los eventos de los botones los cuales son manipulados por el cédigo

cliente a través de ActionEvent).

La interfaz GLEventListener utiliza cuatro métodos principales los cuales sera
necesario declarar dentro de la estructura de nuestro programa para que éste

funcione:
1 - init(GLAutodrawable drawable)

Este método es llamado por drawable inmediatamente después de que el
contexto de OpenGL (procedimiento que realizara un objeto GLCanvas) es

inicializado. Puede ser utilizado para la inicializacion de los graficos de OpenGL que
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GLCanvas utilizara tales como el color de fondo, color de los objetos que se

dibujaran, luces que se manejaran, etc.
2 - reshape(GLAutodrawable drawable, int x, int y, int width, int height)

Este método es llamado por drawable durante el primer redibujado (repaint) y
después de que el componente se redimensiona (resize). El cliente puede actualizar
el punto de vista (viewport) de los graficos apropiadamente.

3 - display(GLAutodrawable drawable)

Este método es llamado por drawable para iniciar el renderizado de OpenGL a
peticion del cliente. Dentro de este método se incluiran los graficos que GLCanvas
dibujard y sera llamado cada vez que se le solicite, o bien, cuando todos los
GLEventListeners hayan sido notificados de que ocurrié algin evento.

4 - displayChanged(GLAutodrawable, boolean modeChanged, boolean
deviceChanged)

Este método es llamado por drawable cuando ocurre algun cambio en el
visualizador (pantalla) asociado con GLAutoDrawable. Los dos parametros de tipo

boolean indican el tipo de cambio que ha ocurrido.

4.4.3. Servicio de recomendaciones

En los puntos anteriores hemos visto la estructura que tendran los datos para
ser almacenados en nuestra aplicacion, pero nos quedan aun por resolver de qué
manera accedera dicha aplicacion a esos datos. Tal como se describié en capitulos
anteriores, sera a través de una Servicio Web, Aportan la interoperabilidad necesaria
entre varias aplicaciones independientemente de sus propiedades o de las
plataformas sobre las que estén instaladas. De esta manera, los cambios a lo largo
del tiempo en uno no deben repercutir en el otro. A esta flexibilidad se le dara cada
vez mas importancia, debido a que la tendencia a construir grandes aplicaciones a

partir de componentes distribuidos mas pequefios es cada vez mas comun.
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Esta independencia entre datos se puede ver como una API, que es un
mecanismo de comunicacion entre componentes software, proporcionando un
conjunto de funciones para acceder a los servicios obviando la complejidad de un

sistema o aplicacion.

La justificacion del uso de esta tecnologia reside en varios aspectos, como por
ejemplo que se basan en estandares y protocolos basados en texto, que permiten
acceder a su contenido y entender su funcionamiento de una manera mas facil, o
por otro lado que permiten que servicios y aplicaciones ubicados en diferentes
lugares geograficos puedan ser combinados entre ellos para proveer servicios

integrados facilmente.
En la siguiente tabla se definen las llamadas al servicio, de la siguiente manera:

e URI: Identificador Recursos Uniforme, el nombre de la funcién.
e Método: Método HTTP utilizado para la llamada al servicio.
e Parametros: Datos adicionales necesarios para la llamada.

¢ Definicion: Breve descripcion del funcionamiento de la llamada.

URI Metodo Parametros Definicion

/Recommendation/Group/Recommend/ | GET ‘users Genera las

:users recomendaciones para
el grupo :users

/Recommendation/RecommendToIndiv | GET ‘user Devuelve las

idual/Recommend/ :user reComer_ldaCioneS para
el usuario :user

Tabla 4.7. Llamadas al servicio web de recomendaciones.

4.4.4. Herramientas de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacibn Java se ha empleado el entorno de

desarrollo NetBeans en su version 8.0.2.

Por otro lado se han utilizado una serie de librerias externas para aportarnos

diversas funcionalidades:
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e JOGL.: Libreria que nos permite acceder a los componentes de OpenGL
mediante instrucciones en lenguaje Java.

e Json Reader: libreria que nos permite des-serializar las respuestas
JSON del servidor, para permitir leerlas méas facilmente.
e MDSJ: Libreria que realiza las funciones de escalado multidimensional,

generando puntos en 2D a partir de items multidimensionales.

Posteriormente, se dispondran unos anexos para explicar como instalar las

herramientas necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

4.4.5. Arquitectura del sistema

En este caso tenemos un tipo de arquitectura Cliente-Servidor. El rol de
servidor lo llevaran a cabo tanto el servicio web de recomendaciones, como la API

de informacion de peliculas. Por su parte, el rol de cliente/interfaz lo llevard a cabo
nuestra aplicacion de escritorio.

Vamos a intentar explicarlo un poco mediante la siguiente figura:

SERVIDOR CLIENTE SERVIDOR
509 1.15]
« *  Servicio Web de
API Aplicacion .
Peliculas > JAVA < Recom{e;ndacmnes
6, [10] 2 18] a Grupo
3.7 y g 4, [8]
Fichero
indexado de
items__ -

Figura 4.37 Arquitectura Cliente-Servidor de la aplicacion.
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1. La aplicacibn envia una peticion, mediante URL, al servicio web de
recomendaciones, con los datos de los usuarios que forman el grupo.

2. El servicio web recibe la peticién, calcula las recomendaciones para el grupo
indicado, y devuelve los identificadores de las peliculas recomendadas.

3. La aplicaciéon consulta en un fichero indexado local, para cada pelicula, si dispone
de la informacion de clasificacion para ella.

4. Si no dispone de la informacion deberd solicitarla al servicio web.

[5]. La aplicacion envia una peticion, mediante URL, al servicio web de
recomendaciones, con el identificador de la pelicula.

[6]. El servicio web recibe la peticion y devuelve la informacién de clasificacion de la
pelicula.

[7]. La aplicacion almacena la informacibn de manera indexada para futuras
consultas.

[8]. La aplicacion obtiene toda la informacién de clasificaciéon para todas las peliculas
recomendadas, y la visualiza segun el modo de visualizacion elegido.

[9]. Una vez visualizada, al seleccionar una pelicula en la visualizacion, la aplicacion
envia una peticion, mediante URL, a una API de datos de peliculas para mostrar,
entre otras cosas, el poster.

[10]. La aplicacion recibe los datos de la pelicula y los muestra por pantalla.

Este tipo de arquitectura nos proporciona un sistema centralizado en el que el
cliente no tiene que disponer de una maquina con gran capacidad de
almacenamiento para toda la base de datos de las peliculas, ni gran capacidad de
procesamiento para el calculo de las recomendaciones. Estas tareas residen y se
ejecutan en el servidor, por lo que el usuario accede a los datos que le corresponden
a través de la aplicacion cliente Java, y simplemente necesita disponer de una
magquina con una unidad de procesamiento grafico basica para visualizar las

recomendaciones recibidas.

4.5. Pruebas y Validacion

Una vez que el sistema ha sido integrado, comienza esta etapa. Es donde es
probado para verificar que el sistema es consistente con la definicion de requisitos y
la especificacion funcional. Por otro lado, la verificacion consiste en una serie de
actividades que aseguran que el software implementa correctamente una funcion
especifica. Al finalizar esta etapa, el sistema ya puede ser instalado en ambiente de

explotacion.
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Para la realizacion de estas pruebas, vamos a enumerar unos casos de test

gue se corresponderan con los requisitos funcionales definidos anteriormente.

4.7.1. Casos de Prueba

Los casos de prueba disefiados seran los siguientes:

TEST 1: [RF 1. Acceso a la aplicacion]

Pre-condiciones: La aplicacion esté instalada en el equipo.

Accion: El usuario ejecuta la aplicacion.

Checkpoint 1: La aplicacion pasa a primer plano

TEST 2: [RF 2. Establecer parametros de configuracion]

Pre-condiciones: La aplicacion se esta ejecutando en el equipo.

Accion: El usuario ajusta los parametros de configuracion.

Checkpoint 1: Los parametros de configuracién se cambian.

TEST 3: [RF 3. Generacion de grupos]

Pre-condiciones: La aplicacion se esta ejecutando en el equipo.

Accion: El usuario indica los identificadores de los usuarios que

conforman el grupo, separados por coma.

Checkpoint 1: El formato del campo es valido
Checkpoint 2: El formato del campo no es valido

TEST 4: [RF 4. Obtencién de recomendaciones]

Pre-condiciones: Se han configurado correctamente las URL de los
Servicios.
Se han indicado los usuarios que conforman el grupo.
Accion: El usuario indica los componentes de los que se compone

el grupo y lanza la peticion.

Checkpoint 1: Se obtienen las recomendaciones.

Checkpoint 2: Mensaje error: No hay conexion con el servidor

Checkpoint 3: Mensaje error: Alguno de los usuarios indicados como
miembros del grupo no existe

Checkpoint 4: El usuario cancela el proceso de obtencibn de

recomendaciones
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TEST 5: [RF 5. Seleccionar el modo de visualizacion]

Pre-condiciones: La aplicacion se esta ejecutando en el equipo.

Accion: El usuario indica el modo de visualizacién que desea,

desde un menu desplegable.

Checkpoint 1: El modo se selecciona correctamente.

TEST 6: [RF 6. VISUALIZACION JERARQUCIA de GRUPO (VJG) - Ver de

manera jerarquica las recomendaciones para el grupo]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion jerarquico.
Se han obtenido las recomendaciones.

Accion: El usuario selecciona y accede al modo de visualizacion

jerarquico, y selecciona ver las recomendaciones grupales.

Checkpoint 1: El usuario visualiza las recomendaciones grupales de

manera jerarquica y puede interactuar con la visualizacion

TEST 7: [RF 7. VISUALIZACION JERARQUCIA INDIVIDUAL (VJI) — Ver de

manera jerarquica las recomendaciones para un usuario del grupo]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacién jerarquico.
Se han obtenido las recomendaciones.

Accion: El usuario selecciona y accede al modo de visualizacion
jerérquico, y selecciona ver las recomendaciones para un

individuo concreto.

Checkpoint 1: El usuario visualiza las recomendaciones de un individuo
del grupo de manera jerarquica y puede interactuar con la

visualizacion

TEST 8: [RF 8. VJ vs Individual (VJvl) — Ver la aportacion de un usuario del
grupo frente a las recomendaciones generales del grupo]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion jerarquico.
Se ha seleccionado ver la recomendacion grupal.

Accion: El usuario selecciona ver que aportacion realiza uno de

los miembros del grupo a la recomendacion global.

Checkpoint 1: El usuario visualiza la aportacion del miembro
seleccionado sobre la Vvisualizacion general de las

recomendaciones grupales.
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TEST 9: [RF 9. VJ vs Grupo (VJVG) — Ver influencia de las recomendaciones

generales del grupo sobre un miembro de él]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacién jerarquico.
Se ha seleccionado ver la recomendaciéon de un individuo
concreto.

Accion: El usuario selecciona ver que influencia tiene el individuo

visualizado sobre la recomendacion global.

Checkpoint 1: El usuario Vvisualiza la aportacion del miembro
seleccionado bajo la visualizacibn general de las

recomendaciones grupales.

TEST 10: [RF 10. VISUALIZACION DE LINEAS a GRUPO (VLG) - Ver las

recomendaciones para el grupo]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion grafico de
lineas.
Se han obtenido las recomendaciones.

El usuario selecciona y accede al modo de visualizacion

gréafico de lineas.

Checkpoint 1: El usuario visualiza las recomendaciones del grupo en
forma de linea en un grafico de lineas y puede interactuar con

la visualizacién

TEST 11: [RF 11. VISUALIZACION DE LINEAS INDIVIDUAL (VLI) - Ver las

recomendaciones para un usuario del grupo]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion grafico de
lineas.

Accion: El usuario selecciona ver la linea de un individuo del
grupo.

Checkpoint 1: El usuario visualiza las recomendaciones del individuo en

forma de linea en un grafico de lineas y puede interactuar con

la visualizacion.

110
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Juan Carlos Rodriguez Molina Estudio de interfaces gréficas para Sistemas
de Recomendacion a Grupos

TEST 12: [RF 12. VL-C — Combinar recomendaciones]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion grafico de
lineas.
Accion: El usuario selecciona ver la lineas de uno o varios

individuos del grupo, junto con la del grupo (0 no)
deseleccionando otras.

Checkpoint 1: El usuario visualiza las lineas de las recomendaciones de

las entidades marcadas, pudiendo realizar comparaciones.

TEST 13: [RF 13. VISUALIZACION ESCALADO MULTIDIMENSIONAL a
GRUPO (MDSG) - Ver las recomendaciones para el grupo]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion de escalado
multidimensional.
Se han obtenido las recomendaciones.

Accion: El usuario selecciona y accede al modo de visualizacion

de escalado multidimensional.

Checkpoint 1: El usuario visualiza las recomendaciones grupales a la

derecha de la pantalla y puede interactuar con la visualizaciéon

TEST 14: [RF 14. MDSI — Comparar las recomendaciones del grupo con las de

un usuario]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion de escalado
multidimensional.
Se han obtenido las recomendaciones.

Accion: El usuario selecciona ver la representacion en escalado

multidimensional de un miembro del grupo

Checkpoint 1: El usuario visualiza las recomendaciones individuales del
miembro seleccionado a la izquierda de la pantalla, junto con

las grupales, y puede interactuar con la visualizacién

TEST 15: [RF 15. Ver la informacién de una pelicula]

Pre-condiciones: Se ha seleccionado el modo de visualizacion jerarquico o
el modo escaldo multidimensional.

Accion: El usuario selecciona ver la informacion de una pelicula.

Checkpoint 1: El usuario visualiza la informaciébn de la pelicula

seleccionada.
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4.7.1. Resultado de los Casos de Prueba

TEST 1: [RF 1. Acceso ala aplicacion]

Checkpoint 1: \ Ok
TEST 2: [RF 2. Establecer pardmetros de configuracion]
Checkpoint 1: \ Ok
TEST 3: [RF 3. Generacion de grupos]
Checkpoint 1: Ok
Checkpoint 2: Ok
TEST 4: [RF 4. Obtencién de recomendaciones]
Checkpoint 1: Ok
Checkpoint 2: Ok
Checkpoint 3: Ok
Checkpoint 4: Ok
TEST 5: [RF 5. Seleccionar el modo de visualizacion]
Checkpoint 1: \ Ok

TEST 6: [RF 6. VISUALIZACION JERARQUCIA de GRUPO (VJG) — Ver de
manera jerarquica las recomendaciones para el grupo]

Checkpoint 1: | Ok

TEST 7: [RF 7. VISUALIZACION JERARQUCIA INDIVIDUAL (VJI) — Ver de
manera jerarquica las recomendaciones para un usuario del grupo]

Checkpoint 1: \ Ok

TEST 8: [RF 8. VJ vs Individual (VJvl) — Ver la aportacion de un usuario
del grupo frente a las recomendaciones generales del grupo]

Checkpoint 1: \ Ok

TEST 9: [RF 9. VJ vs Grupo (VJvG) — Ver influencia de las
recomendaciones generales del grupo sobre un miembro de él]

Checkpoint 1: | Ok

TEST 10: [RF 10. VISUALIZACION DE LINEAS a GRUPO (VLG) - Ver las
recomendaciones para el grupo]

Checkpoint 1: \ Ok

TEST 11: [RF 11. VISUALIZACION DE LINEAS INDIVIDUAL (VLI) - Ver las
recomendaciones para un usuario del grupo]

Checkpoint 1: | Ok
TEST 12: [RF 12. VL-C — Combinar recomendaciones]
Checkpoint 1: \ Ok

TEST 13: [RF 13. VISUALIZACION ESCALADO MULTIDIMENSIONAL a
GRUPO (MDSG) - Ver las recomendaciones para el grupo]

Checkpoint 1: | Ok

TEST 14: [RF 14. MDSI — Comparar las recomendaciones del grupo con
las de un usuario]

Checkpoint 1: | Ok
TEST 15: [RF 15. Ver la informacién de una pelicula]
Checkpoint 1: | Ok

Tabla 4.8. Resultado de los casos de prueba.
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4.6. Despliegue y Mantenimiento

Dado que la aplicacion desarrollada en este TFG es un prototipo, no se
desplegara de manera comercial, asi el manteamiento consistira en sucesivas

iteraciones de mejora y desarrollo del prototipo con fines de investigacion
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES
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5. CONCLUSIONES

5.1. Conclusion

Para terminar, y una vez acabada tanto la redaccidén de este documento escrito
como el desarrollo de la aplicacién objetivo de este trabajo, se pueden extraer varias
conclusiones interesantes que ponen de manifiesto el estudio llevado a cabo para

alcanzar los objetivos propuestos en el Capitulo 1.

Este proyecto nacié de una proposicion de proyecto por parte del Doctor Luis
Martinez Lopez, consistente en el Estudio de interfaces graficas para Sistemas de

Recomendacion a Grupos.

El primer propoésito que se ha perseguido ha sido conocer en profundidad la
situacion actual de los Sistemas de Recomendacion y sobre todo de las técnicas de
visualizacion para estos. Para ello se ha realizado un analisis de las diferentes
alternativas gréficas que podrian implementarse y se eligieron las que consideraban
mejor para la finalidad del proyecto.

Otro objetivo perseguido y logrado durante el desarrollo ha sido la construccién
de una interfaz siguiendo una filosofia de disefio centrado en el usuario, donde lo
importante es crear un producto visual intuitivo que les aporte una experiencia

satisfactoria, logrando que realicen las tareas con el minimo esfuerzo posible.

También se han de destacar las técnicas de ingenieria del software utilizadas
en el analisis y disefio previos a la implementacion, las cuales ayudan a la fijacion de
los objetivos y requisitos que debe respetar el proyecto, o que permite abordar las

fases de desarrollo con unas metas especificas y planteadas previamente.

Eventualmente hay que afadir que, aunque las funcionalidades del sistema
estén totalmente operativas, ha quedado margen para seguir evolucionando el
sistema, tanto en el lado de la aplicacion como en el servidor de recomendaciones

(aunque este no pertenezca a nuestro ambito).

Desde mi punto de vista personal he de decir que me ha sido muy placentero el

poder desarrollar un proyecto software de estas caracteristicas ya que me ha
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permitido poner en practica muchos de los conceptos adquiridos a lo largo de este

master.

5.2. Reflexion

La realizacion de un Trabajo Fin de Master supone una prueba de fuego para
cualquier universitario, ya que se trata de un proyecto practicamente en solitario y
con unas dimensiones considerables que conllevan a que el autor demuestre que
esta preparado para afrontar la vida laboral, la vida profesional, con los

conocimientos adquiridos durante todo el master.

Estos conocimientos no sélo son técnicos; la teoria y la practica son
importantes, pero mas aun lo es la capacidad de reaccionar ante un problema, de
buscar soluciones, de no conformarse con cualquier cosa, de desenvolverse ante
una situacion dificil o delante de otras personas defendiendo tus propias ideas,
conocimientos o soluciones, etc. Aptitudes que sin duda se van consiguiendo con los
afios y que durante la vida universitaria es cuando se empieza a ser realmente

consciente de ellas.

Todos los conocimientos adquiridos en todas y cada una de las asignaturas, no
s6lo de la universidad, sino también del instituto, del colegio; todos los profesores
que han dejado su huella, su experiencia, su sabiduria...; todos los trabajos,
examenes y exposiciones realizadas, sin olvidar los nervios que suponian; todas las
experiencias vividas, buenas y malas; todos los éxitos alcanzados y, por supuesto,
los errores cometidos; todo, absolutamente todo, han hecho que este Trabajo fin de

Méaster se haya convertido en toda una realidad.

La realizacién de una aplicacion para un problema para mi desconocido hasta
hace algunos meses como los sistemas de recomendacion no habria sido posible de

no ser por los conocimientos y conceptos adquiridos durante el master.

La resolucion de errores, la busqueda de soluciones, el sélo conformarse con lo
mejor y el buscar siempre mas, no habria sido posible de no ser por los profesores

gue han dado lo mejor de ellos mismos para hacer a los demas mejores. Gracias.
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Y, por supuesto, la documentacion realizada no habria sido posible, de nuevo,
sin aquellos profesores que se fijan hasta en el mas minimo espacio y para los que

es dificil alcanzar la perfeccion, pero siempre hay que intentarlo al méximo.

Este TFM ha supuesto todo un reto para mi desde el primer momento en el que
surgio la idea sobre como encaminarlo. Gracias a su desarrollo he aprendido
muchos nuevos conocimientos, pero sobre todo, he adquirido aptitudes que me van
a servir durante toda mi vida. En definitiva, la realizacion de este TFM me ha exigido
dar lo mejor de mi en todo lo aprendido y vivido hasta ahora para empezar a

construir sobre estos cimientos lo que va a ser el resto de mi vida.
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ANEXO |

Manual de Instalacion
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6. ANEXO I. Manual de Instalacién

En este manual vamos a explicar como instalar la aplicacion en un PC con
Windows (64 bits) cualquiera. El proceso es bastante sencillo y no supondra ningun

problema para el usuario.

Lo primero que tenemos que hacer es ejecutar el archivo "instalar_tfm.exe",

gue podemos encontrar en el CD incluido en el proyecto.

i
I

instalar_tfrm.exe

Figura 6.1 Icono instalador.

Una vez ejecutado, Windows nos pedira permiso para que la aplicacién realice
cambios en nuestro pc.

'@-‘ Control de cuentas de usuario @

e ;Desea permitir que este programa realice cambios en
el equipo?

=1 i) Nombre del programa:  instalar_TFM.exe
"/ Editor comprobado: Desconocido

(%) Mostrar detalles Si ] [ No ]

Cambiar la frecuencia con la que aparecen estas notificaciones

Figura 6.2 Solicitud permiso de Windows.

Pulsamos en Si, y se abrird el asistente de instalacion de la aplicacion. Lo
primero que nos solicitara es la ruta en la que queremos instalarlo. Se la indicamos

COoMmo se muestra a continuacion:

',i‘.E! Instalar - Visualizacion Recomendaciones Grupos

Seleccione la Carpeta de Destino
iDdnde debe instalarse Visuzslizadon Recomendadones Grupas?

El programa instalard Visualizacion Recomendaciones Grupas en la siguiente
carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguiente. Si desea selecconar una carpeta diferente,
haga dic en Examinar.

:\Program Files (x86) Wisualizadon Recomendadones Grupo Examinar...

Se reguieren al menos 3,4 ME de espacio libre en el disco.

Cancelar

Figura 6.3 Seleccionar destino instalacion.
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Pulsamos en siguiente, y nos solicitara si queremos crear un acceso directo en

el escritorio. Elegimos la opcidn que queramos y pulsamos en siguiente:

18! Instalar - TEM - Visualizacion Recomendaciones Grupos

5 las Tareas A H
£QUé tareas adidonsles deben realizarse? e}
Seleccione |as tareas adicionales que desea que se realicen durante |a instalacion de
TFM - Visualizacion Recomendaciones Grupos y haga dic en Siguiente.

Iconos adicionales:

Crear un icono en el escritorio

Cancelar

Figura 6.4 Crear acceso directo en el escritorio.

En la siguiente ventana que nos aparece simplemente tendremos que pulsar en
Instalar, y comenzard el proceso de instalaciébn de nuestra aplicacion, como se

muestra a continuacion:

18 Instalar - TFM - Visualizacion Recomendaciones Grupos 15 Instalar - TFM - Visualizacion Recomendaciones Grupos

Listo para Instalar " Instalando
Ahora el programa est listo para iniciar |a instalacién de TFM - Visualizacion I& Par favr, espere mientras se instala TFM - Visualizacion Recomendadianes
Recomendadiones Grupos en su sistema, * et Grupos en su sistema,

Haga dlic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atras si desea revisar Extrayendo archivos...
0 cambiar alguna configuracién. C:\Program Files (x36)TFM - Visualizacion Recomendaciones GruposJauncher exe
Tareas Adiconales: -
Iconos adicionales:

Crear un icono en &l escritorio

< Atrds Cancelar

Figura 6.5 Proceso de instalacion de la aplicacion.

Por ultimo pulsaremos en Finalizar, y la aplicacion estara lista para su uso.

,|,°E|‘ Instalar - TFM - Visualizacion Recomendaciones Grupos =

Completando la instalacion de
TFM - Visualizacion
Recomendaciones Grupos

El programa complets la instalacidn de TFM - Visualizacion
Recomendaciones Grupos en su sistema, Puede ejecutar la
aplicacién hadiendo dic sobre el icono instalado.

Haga dic en Finalizar para salir del programa de instalacidn.

Ejecutar TFM - Visualizacion Recomendaciones Grupos

Finalizar

Figura 6.6 Finalizar instalacion de la aplicacion.
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Pero antes de ejecutarla deberemos comprobar si tenemos instalado en
nuestro equipo el entorno Java JRE en su ultima version para 64 bits. Si no lo
tuviéramos instalado, lo que tendremos que hacer es ejecutar el archivo "jre-8ul21-
windows-x64.exe", que podemos encontrar en el CD incluido en el proyecto.

Figura 6.7 Icono instalador Java JRE.

Una vez aceptado el permiso de Windows para que la aplicacion realice
cambios en nuestro PC, lo primero que nos indicara el asistente de instalacion es si
gueremos cambiar la ruta en la que queremos instalarlo o directamente proceder a la

instalacion, como se muestra a continuacion:

Configuracidon de Java - Bienvenido

(.
= Javar

Bienvenido a Java

Java da acceso a un fantdstico mundo de contenido. Desde soluciones
empresariales a Utiles herramientas y ocio, Java le da mas vida a su
experiencia en Internet.

Mota: En este proceso de instalacién no se registra ningln dato personal.
Haga clic aqui para obtener mas informacion sobre los datos que
recopilamos.

Haga clic en Instalar para aceptar el acuerdo de licencia e instalar ahora
lava.

[[] cambiar la Carpeta de Destino | Cancelar | || Instalar>

Figura 6.8 Comenzar instalaciéon Java JRE.

Una vez pulsado en instalar comenzara el proceso de instalacién del JRE de

Java, como se muestra a continuacion:

Configuracion de Java - Progreso

(.
= Java

Estado: Instalacion de Java
I |

3 Billion

Devices Run Java

=’Java #1 Development Platform m

Figura 6.9 Proceso instalacion Java JRE.
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Por ultimo, si todo ha ido bien y se ha instalado correctamente, se nos mostrara

la siguiente ventana:

“Configuracion de Java - Completor =)

«

+/ Java se ha instalado correctamente

Se le comunicara cuando haya alguna actualizacion de Java disponible.
Instale siempre las actualizaciones para aprovechar las mejoras de
rendimiento y seguridad.

A3s informacion sobr nfigur. n lizacion

Al hacer clic en Cerrar, se abrird el explorador web para que pueda verificar el
funcionamiento de Java,

Cerrar

Figura 6.10 Finalizacion instalacion Java JRE.

Ahora ya si podemos ejecutar nuestra aplicacion desde el acceso directo que

se habra creado en el escritorio:

TFM -

Vizualzacion

Recomendacione
& (3rupos

Figura 6.11 Icono de la aplicacion instalada.
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ANEXO lI

Manual de Usuario
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7. ANEXO Il. Manual de Usuario

A lo largo de este manual vamos a describir como acceder a toda la
funcionalidad de la aplicacion para permitir realizar un uso correcto de la misma.
Para ello, vamos a seguir un orden de ejecucion de acuerdo al orden en que se han
colocado los modos de visualizacion disponibles.

7.1. Configuracion de la aplicacion

Para utilizar la aplicacion primero deberemos configurarla. Para ello, una vez

ejecutada, pulsaremos en el botdn configuracién, situado en el menu principal:

4. TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SISTEMAS DE RECOMENDACION A GRUPOS — a X

DZ

Sistema de Visualizacion de Recomendaciones a Grupo

Selecciona el modo de visualizacién:

Jerarquico -

1IDs de los Usuarios del grupo (separados por coma):

Figura 7.1 Acceder a la configuracion.

Una vez dentro de la ventana de configuracion deberemos introducir la URL del
servicio de recomendaciones, tanto la URL del método para obtener las
recomendaciones grupales, como el método para obtener las recomendaciones

individuales.

También, desde esta ventana, podremos indicar el numero de
recomendaciones que queremos obtener y visualizar en cada uno de los modos de

visualizacion.

Por ultimo, volveremos al menu principal pulsando en el botdon ‘Home’ y los

cambios se guardaran automaticamente.
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. TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SISTEMAS DE RECOMENDACION A GRUPOS - [m) X

DZ

Sistema de Visualizacion de Recomendaciones a Grupo

URL del Servicio de Recomendacion a grupos:

hitp:/iserezade ujaen es:8047/delfos-web-ml-100k-svdwebresources/Recommendation/Gre

URL del Servicio de Recomendadion Individual a usuarios:

ommend.

Figura 7.2 Parametros de configuracion de la aplicacion.

7.2. Modo de visualizacion jerarquico

Para acceder a este primer método de visualizacion, lo seccionaremos en el
menu desplegable de modos, en el menu principal de la aplicacion. Después,
indicaremos los usuarios que conformaran el grupo, separados por coma, y para el

que se generaran las recomendaciones que se visualizaran.

Por ultimo pulsaremos en el boton de comenzar para iniciar el proceso:

r/ TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SISTEMAS DE RECOMENDACION A GRUPOS - [m] X

DZ

Sistema de Visualizacion de Recomendaciones a Grupo

Selecciona el modo de visualizacién:

Jerarquico v

1Ds de los Usuarios del grupo (separados por coma):

Figura 7.3 Seleccién modo de visualizacion jerarquico.
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Ahora se comenzaran a solicitar las recomendaciones para el grupo indicado.
Una vez obtenida la informacion se construird un modelo necesario para visualizar
las recomendaciones.

4. TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SISTEMAS DE RECOMENDACION A GRUPOS - [m] X

D2

Sistema de Visualizacién de Recomendaciones a Grupo

O

Obteniendo las recomendaciones para este grupo...

Cancel

La primera ejecucién puede demorarse algunos segundos.

Figura 7.4 Carga de las recomendaciones en modo de visualizacién jerarquico.

Y una vez terminado el proceso, se mostrara la pantalla principal del modo de

visualizacion jerarquico, y ya estaremos listos para interactuar con él.

El primer paso que deberemos hacer es elegir, desde el circulo central, si

gueremos ver las recomendaciones del grupo, o las recomendaciones de alguno de
los miembros de manera individual.

Primero vamos a ver las del grupo y para ello haremos clic en la parte derecha
del circulo.

Figura 7.5 Ver las recomedaciones de grupo en modo de visualizacién jerarquico.
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Ahora podremos navegar por los distintos niveles de clasificacion de manera
jerarquica, haciendo clic en las subcategorias que queramos ver. La anchura de

cada subcategoria viene representada por la cantidad de peliculas que hay en ella.

Figura 7.6 Navegacion por modo de visualizacion jerarquico.

Si en algin momento, sin importar el nivel en que estemos, queremos
comparar las recomendaciones del grupo con las de algan miembro de él, es decir,
ver el grado de aportaciéon de un miembro del grupo a la recomendacién global,
pulsaremos en el selector de usuarios en la esquina inferior derecha y elegiremos el

usuario del que queremos visualizar la aportacion que realiza:

Figura 7.7 Seleccionar un miembro del grupo para ver su aportacion.
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La aportacion se mostrard en rojo encima del grafico de grupo, siendo la
anchura de esta cobertura para cada subcategoria la cantidad de peliculas
recomendadas para el usuario, y en comparacion con las del grupo. Para ocultar

esta visualizacion comparativa pulsaremos en “Ocultar aportacion”.

TFM - INTERFACES GRAFICA

Figura 7.8 Ver y ocultar aportacién de un miembro del grupo.

Ahora vamos a volver al nivel 0 de nuestro grafico jerarquico para ver las
recomendaciones de un miembro del grupo de manera individual. Para ello

pulsamos en el circulo central interior, y el grafico se contraera.

Ahora, pera visualizar las recomendaciones de un miembro del grupo haremos
clic en la parte izquierda del circulo.

M - INTERTACES GRATICAS PARA SISTEMAS DE RECOVENDACION A GRUPOS

[
Lal

Figura 7.9 Ver las recomedaciones individuales en modo de visualizacion jerarquico.
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Ahora pulsaremos en el selector de usuarios en la esquina inferior derecha

para elegir el usuario del que queremos visualizar sus recomendaciones:

TP - INTERFACES GRATICAS PARA SSTEMAS OE RECOMENDACION A GRUPOS.

—>

Figura 7.10 Seleccionar miembro del grupo para visualizar.

De igual modo que para el grupo, ahora podremos navegar por los distintos
niveles de clasificacion de manera jerarquica, haciendo clic en las subcategorias que

queramos ver.

Si en algn momento, sin importar el nivel en que estemos, queremos
comparar las recomendaciones del miembro con las de su grupo, es decir, ver c6mo
influye dicho miembro del grupo a la recomendacion global, pulsaremos en el botdn

“Ver influencia del miembro en el grupo” en la esquina inferior izquierda:

Figura 7.11 Ver la influencia del grupo en el miembro seleccionado.
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La influencia se mostrar4 en rojo encima del grafico del miembro del grupo,
siendo la anchura de esta cobertura para cada subcategoria la cantidad de peliculas
recomendadas para el grupo, y en comparacion con las del miembro de este. Para

ocultar esta visualizacién comparativa pulsaremos en “Ocultar influencia”.

TP - INTERFACES GRAFICAS PARA SSTEMAS DE RECOMENDACION A GRUPOS

A

Figura 7.12 Ocultar la influencia del grupo en el miembro seleccionado.

Tanto en la modalidad para grupo como para miembro individual, si navegamos

hasta el ultimo nivel de la jerarquia obtendremos las peliculas recomendadas.

Si pulsamos en cualquiera de ellas se solicitara al servidor externo de
informacion de peliculas los datos de la pelicula seleccionada. Si se encuentra, se

mostrara la informacién en un panel a la derecha.

TFM - INTERFACE:

Figura 7.13 Ver informacion de una pelicula en modo de visualizacidn jerarquico.
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7.3. Modo de visualizacion en Grafico de Lineas

Para acceder a este segundo método de visualizacion, lo seccionaremos en el
menu desplegable de modos, en el menu principal de la aplicacion. Después,
indicaremos los usuarios que conformaran el grupo, separados por coma, y para el

gue se generaran las recomendaciones que se visualizaran.

Por ultimo pulsaremos en el botdn de comenzar para iniciar el proceso de
solicitud de las recomendaciones para el grupo indicado. Una vez obtenida la

informacion se construira un modelo necesario para visualizar las recomendaciones.

. TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SISTEMAS DE RECOMENDACION A GRUPOS - o x

Selecciona el modo de visualizacion:

2

Grafico lineas

IDs de los Usuarios del grupo (separados por coma):

1.2,3. 4

Figura 7.14 Seleccion y carga del modo de visualizacion en gréafico de lineas.

Y una vez terminado el proceso, se mostrara la pantalla principal del modo de

visualizacion en gréfico de lineas, y ya estaremos listos para interactuar con él.

Lo primero que se nos mostrard en este método es la linea perteneciente a las

recomendaciones para el grupo:

" TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SSTEMAS DE RECOMENDACIGN A GRUPOS o x

o
0

Figura 7.15 Linea de recomendaciones del grupo.
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Ahora, desde el menu lateral derecho podremos interactuar con el grafico

afiadiendo o eliminado lineas del grafico.

Las lineas corresponden a la linea grupal y a las lineas pertenecientes a cada

uno de los miembros del grupo, y se podran combinar como el usuario desee.

7. TFM - INTERFACES GRAFICAS PARA SISTEMAS DE RECOMENDACIGN A GRUPDS - o x

m » Usuario 3, » Usuario 2, « GRUPO

e A e PN e W e . | . I i

'Y \‘f \ \ sl iy \ \ /
\ A " e VA TR, \
s L COEERJIAN, W\

Lo e \ / \ /
Sy ¥
S /
D S \ ) Lo\ / NP
. _¥ N\ A \ \ \/
4 I oo S BTSSR S PN NP N S

Figura 7.16 Combinacion de varias lineas de recomendaciones.

7.4, Modo de visualizacion mediante Escalado Multidimensional

Para acceder a este ultimo método de visualizacion, lo seleccionaremos en el
menu desplegable de modos, en el menu principal de la aplicacion. Después,
indicaremos los usuarios que conformaran el grupo, separados por coma, y para el

que se generaran las recomendaciones que se visualizaran.

Por ultimo pulsaremos en el botén de comenzar para iniciar el proceso de
solicitud de las recomendaciones para el grupo indicado. Una vez obtenida la

informacion se construira un modelo necesario para visualizar las recomendaciones.

Selecciona el modo de visualizacién:

Escalade Multi-dimensional -

1Ds de los Usuarios del grupo (separados por coma):

Figura 7.17 Seleccion y carga del modo de visualizacion en gréfico de lineas.
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Y una vez terminado el proceso, se mostrard la pantalla principal del modo de
visualizacion mediante escalado multidimensional, y ya estaremos listos para
interactuar con él.

Lo primero que se nos mostrard en este método es, a la derecha, la
representacion mediante puntos 2D de las recomendaciones para el grupo vy, a la

izquierda, la representacion de las del primer miembro del grupo:

Lal Usuario 1 Grupo

Figura 7.18 Comparativa recomendacion grupal y miembro en MDS.

Si queremos cambiar el miembro del grupo visualizado en la parte izquierda,
simplemente pulsaremos en el selector de usuarios de la esquina inferior izquierda y
seleccionaremos el miembro del grupo que queremos visualizar junto al grupo, y de

esta manera compararlos.

£5 GRATICAS PARA SISTEMIAS DE RECOMENDACION A GRUPOS - 0

m Usuario 1 Grupo

Figura 7.19 Cambiar miembro del grupo mostrado en MDS.
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La parte izquierda de la visualizacion se actualizara automaticamente con el
usuario seleccionado:

T —
FS :
Lul Usuario 3 Grupo

Figura 7.20 Actualizacion automatica del miembro del grupo seleccionado.

Por ultimo, si pulsamos en cualquiera de los puntos que corresponden a las
peliculas, se solicitara al servidor externo de informacion de peliculas los datos de la
pelicula seleccionada. Si se encuentra, se mostrara la informacion en un panel a la

derecha.

m Usuario 3 Grupo

i The

@@

Figura 7.21 Ver informacion de una pelicula en MDS.
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