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1.1 Introduccion al proyecto

Fl uso, cada vez mayor, de los multiples servicios que ofrece Internet por parte de
los usuarios es de lo mas variado, y esta propiciando la existencia de sitios Web que
sirven de soporte para muchos de estos servicios, no soélo en el ambito cientifico,
académico o empresarial, sino también para el ocio y disfrute del usuario.

La radio por Internet es actualmente uno de los mayores atractivos de ocio y
tiempo libre para los internautas en general, debido a su facilidad de uso y su alto grado
de accesibilidad. Se fundamenta en el “Webcasting”, es decir, la difusién a través de
Internet de contenido multimedia, en este caso de audio. Para ello, se utiliza la tecnologia
conocida como “Streaming”, la que cual se explica amphamente en los siguientes
apartados, que consiste en brindar al usuario la posibilidad de reproducir contenidos
multimedia directamente y de forma paralela en el navegador Web, sin que este tenga
que descargar dicho contenido en su ordenador.

En el ambito de la radio por Internet cabe destacar la reciente irrupcion de radios
personalizadas colaborativas, que ayudan al usuario a encontrar nueva musica de su
agrado, basandose en sus preferencias, es decir, estudiando las caracteristicas de la musica

que ya ha escuchado y puntuado.
Algunos ejemplos de radios colaborativas los podemos encontrar en:

- Pandora (www.pandora.com): Mediante una interfaz muy conseguida, ayuda al
usuario a generar una lista de artistas y canciones de su agrado desde el momento
en que escucha su primera cancion, basindose en las similitudes entre objetos
(canciones).

- Lastfm (www.astfm.es): Considerada como una red social a gran escala,
construye a partir de estadisticas de otros usuarios registrados perfiles sobre los
gustos musicales que se adectien al usuario. Su servicio es de codigo abierto y se
basa en un algoritmo de filtrado colaborativo.

El exitoso funcionamiento de las citadas radios online radica en el uso de lo que
formalmente se conoce como Sistemas de Recomendaciéon Colaborativos.

Hay varias formas de definir un Sistema de Recomendacién, una de ellas es la siguiente:

“Por Sistema de Recomendacion se entiende al sistema que utiliza las opiniones
de los usuarios que forman una comunidad, para ayudar a otros usuarios (que también
pertenecen a esa misma comunidad) a encontrar contenidos de su agrado entre un gran
mimero de contenidos existentes.”

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 13
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Existen varios tipos de Sistemas de Recomendacion [4]: Basados en Contenido,
Colaborativos, Basados en Conocimiento, Comunidad, Demograficos, asi como
hibridaciones de los anteriores tipos.

Vista la importancia de las radios online hoy en dia y en concreto de las radios
personalizadas colaborativas, vemos la posibilidad de enmarcar el TFG en el desarrollo
de una radio online colaborativa basada en servicios web y su interaccion con una app del
ecosistema Android.

Android es un sistema operativo basado en Linux [15], diseniado principalmente
para dispositivos moviles con pantalla tictl como teléfonos mteligentes o tabletas.
Inicialmente desarrollados por Android, Inc., que Google respaldé econémicamente y
mas tarde compro en 2005. Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del
Open Handset Alliance [17]: un consorcio de companias de hardware, software y
telecomunicaciones para avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos moviles.

Gracias a la importancia de Android y la cantidad de usuarios que lo utilizan nos
permiten llevar la radio online colaborativa al bolsillo de millones de usuarios, que
podran escuchar cientos de canciones personalizadas con tan solo arrancar la aplicacion.

Por tanto en este TFG, se pretende, crear un sitio web que albergue un servicio de
Radio Colaborativa con musica de licencia Creative Commoms y que ofrezca diversos
servicios que puedan ser accedidos a través de una app Android [28].

A continuacion se exponen tanto el proposito de esta aplicacion como los
objetivos necesarios para llevarla a su consecucion con éxito.

14 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR
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1.2 Proposito

Diseno y desarrollo de una radio online colaborativa para web, basada en las
preferencias musicales del usuario, y unos servicios aprovechables por una aplicacion
Android para su uso ubicuo.

1.3 Objetivos

1. Busqueda y revision bibliografica.
2. Estudiar los métodos de reproduccion de musica streaming en sistemas web.

3. Realizacion de proceso de ingenieria software: Analisis, diseno implementacion y
pruebas.

4. FEstudio, preparacion e implementacion de los métodos de acceso al servidor web

de la aplicacion.

<2

Implementaciéon de la aplicacion web que permitira escuchar la radio colaborativa

en base al algoritmo de filtrado colaborativo especificado.

6. Redaccion de la memora.

A continuacion se expone la planificacion temporal realizada para el camplimiento de
los objetivos de este TFG.

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 15
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1.4 Planificacion temporal

project ’ ‘-/ m | I2015 | | : |
Mombre |Fa:ha dein.| Fecha de fin actubre nowembre diciembre Enera tebrera marza abril mayo
= @ Analisis del proyecto 8/10/14 1712714
@ Requisitos funcionales  8/10/14 21/10/14
o Casos deuso 2104 310714 I’:h
@ Diagrama de secuencia 3/11/14 411714 Eh
o Escenarios SAL4 181714 i
© Gantt 1911714 20/11/14 i
o Analisis costos A4 112714 )
@ Fin Analisis 2/12/14 2/12/14
= @ Disefio 2/12/14 13/02/15 H
@ Disefic de pantallas 212714 12112714 [—}
© Prototipe web 15712714 31/12/24 /T
@ Perfiles de usuario 15/01/15 16/01/15 |'|:|
@ Eleccion arquitectura  15/01/15 21/01/15 .‘:h
@ Modelo BBDD 22/01/15 26/01/15 Eh
@ Esquema entidad relac... 27/01/15 4/02/15 r:ll
@ Diagrama de clases 5/02/15 13/02/15 —H
@ Fin disefio 16/02/15 16/02/15
= @ Implementacién 16/02/15 23/03/15 Jr—
@ Generacion Web 16/02/15 17/02/15 Dl
@ Instalacion MV 18/02/15 19/02/15 Eh_
@ Implementacién de Se.. 20/02/15  9/03/15 [ b
o Aclopamiento BEDD  10/035  23/03/5
@ Fin implementacion 24/03/15 24/03/15
B © Pruebas 25/03/15  27/04/15 p—
@ Pruebas Unitarias 25/03/15 9/04/15 | I—
@ Pruebas de Integracien  10/04/15 27/04/15 h
© Fin Prusbas 04715 28/04/15 _
@ Realizacién de la memoria  2/12/14 27/05/15 h
@ Fin Memoria 28/05/15 28/05/15 é

Figura 1.4.1: Diagrama de Gantt

En la figura 1.4.1 se observa la descomposicion de tareas llevadas a cabo en este

proyecto; asi como su planificacién temporal a lo largo del curso académico.

El proyecto se divide en cuatro fases; en la fase de analisis, la mas importante del
proyecto, se exponen los requisitos necesarios para el proyecto, su asignacion, asi como
un andlisis de tiempo y costo que se necesitaran en las siguientes fases.

El diseno nos da una imagen de cémo va a quedar el proyecto una vez
mmplementado. Es una guia completa de los pasos a seguir para la consecucion en el
tiempo predicho con los recursos estimados.

La implementacion y las pruebas estain intimamente ligadas, para conseguir
cumplir los requisitos no funcionales que se le pueden exigir a este tipo de proyectos.

La memoria es el proceso que esta guiado por todas las demas tareas permitiendo
asi una documentacion correcta y precisa.
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En la figura 1.4.2 se muestra un esquema con la jerarquia y secuenciacion de
tareas mostrando el camino critico que lleva a la consecucion del proyecto

CRB(R) (Faalf) (BeEj) (BEe (Fre
I ¥ ) )
;;E; T !|
REEE (PR “|5
Tt
N
o
Wy
FE5H |*:L:§|
EHI

Figura 1.4.2: Diagrama de Actividades

A continuacién se muestra la planificacion de costos de proyecto, en la cual se
realiza una prediccion aproximada del tiempo, personal y produccion de los mismos
necesarios para la consecucion del proyecto.
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1.5 Planificacion de costos

Para la estimacion de costes asociados a este proyecto utilizaremos la metodologia
que nos ofrece el modelo COCOMO. Este modelo, basado en nimero de lineas de
codigo, esfuerzo por persona y otras variables basadas en conocimientos y experiencia del
personal encargado para el proyecto, nos dara una aproximacion considerablemente
buena tanto del esfuerzo de desarrollo como del tiempo necesario de desarrollo.

Al final de este proceso tendremos un esfuerzo promedio de cada mes asi como

la productividad necesaria para llevarlo a cabo.

COCOMO utiliza para su cometido unas férmulas que son explicadas a

continuacion:

e E=(2)(KLDC)(EAF)

* D=((®)
e PR-LCD/E
e P-E/D

Siendo “E” el esfuerzo aplicado en hombre mes, “D” el tiempo de desarrollo en
meses, PR la productividad, P personal promedio necesario, “KLDC” nimero de miles
de lineas de codigo estimado para el proyecto, LDC nimero de lineas de codigo y EAF
el factor de ajuste del esfuerzo que se calcula valorando en la siguiente escala de 15

atributos.
ATRIBUTOS Valor
Muy bajo | Bajo Nominal alto | Muyalto | Extra alto
Atributos del software
Fiab”idad 0,75 0,88 1,00 1,15 1,40
Tamafio de base de 0,94 1,00 1,08 1,16
datos
Complejidad 20 0,85 1,00 1,15 | 1,30 1,65
Atributos del hardware
Restricciones del 1,00 1,11 1,30 1,66
tiempo de ejecucion
Restricciones de 1,00 1,06 1,21 1,56
memoria virtual

18 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR
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Volatilidad  de la 0,87 1,00 1,15 1,30

maquina virtual

Tiempo de respuesta 0.87 1,00 107 | 115

Atributos de personal

Capacidad de analisis | 146 119 1,00 086 | 071
Experiencia en la 1,29 113 1,00 091 | o082
aplicacion
Calidad de 142 117 1,00 086 | 0,70
programadores
Experiencia en la 121 1,10 1,00 0,90

maquina virtual

Experiencia en el 114 1,07 1,00 0,95

lenguaje

Atributos del proyecto

Técnicas actualizadas | 124 1.10 1,00 091 | 082

de programacion

Utilizacién de 124 1,10 1,00 0,91 0,83
herramientas de

software

Restricciones de 1,22 1,08 1,00 1,04 1,10

tiempo de desarrollo

Figura 1.5.1: Tabla atributos COCOMO

Empezamos definiendo el tipo de proyecto que tenemos entre manos, segan las
especificaciones que nos mimpone el modelo COCOMO, definiéndolo asi como semi-
acoplado dado a los siguientes factores:

e Lis realizado por una sola persona
e Desarrollo de software con clertas restricciones

e No se basa en experiencias anteriores del desarrollador
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Tipo de proyecto a b (= d
Orgdnico 24 | 105 25 0.38
Semiacoplado 30| 112 | 25 0.35

Empotrado 36| 120 | 25 0.32

Figura 1.5.2: Tipo de proyecto COCOMO

Al elegir el tipo de proyecto semi-acoplado, los valores para las variables “a, b, ¢, y
d” quedan como se observa en la figura 1.5.2.

Para calcular el factor de ajuste del esfuerzo escogemos:

e Para los atributos del software un valor nominal
e Para los atributos del hardware valor alto
e Para los atributos del personal valor nominal

e Para los atributos del proyecto valor alto

Multiplicando los valores obtenidos mediantes estas asignaciones de la figura 1.5.1
obtenemos un valor de EAF=1,24.

Aplicando estos resultados las formulas anteriores obtenemos estos resultados:

o LE=3"5""*1,24= 22,56 pers/mes

e D=2,5%2256""= 7,44 meses

e  PR=5000/22,56= 221lineas de c6édigo/persona mes
o P=2256/7,44= 8,03 personas

Conclusiones

Segun estos resultados se necesitan un equipo de 3 personas trabajando alrededor
de 7 meses, con un promedio de 221 lineas de codigo cada persona al mes, pero dado
que nuestro plazo era de 9 meses y partiamos de codigo ya realizado, el proyecto puede

ser llevado a cabo por una persona en el ttempo especificado.

Dado que la mitad del trabajo, sobre unos 3 meses y medio, recaeria sobre un
analista de software y que el salario medio entre los profesionales pertenecientes a este
sector [29] es de 2481€/mes, su salario ascenderia a la suma de 8683,5€

La otra mitad del trabajo, sobre unos 3 meses y medio, recaeria sobre un
programador software y dado que el salario medio entre los profesionales pertenecientes
a este sector es de 2100 €/mes, su salario ascenderia a la suma de 7350€

Kl coste total en euros para llevar a cabo este proyecto seria de 16033,5€
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1.6 Estructura del proyecto

A continuacion, haremos una breve mtroduccion a los diferentes capitulos en los

que se estructura este proyecto y los contenidos expuestos en los mismos.

Como hemos visto, este primer capitulo supone una introducciéon general al
proyecto que se ha realizado, con una justificacion de su realizacion, la definicion del
proposito y los objetivos que persigue.

Kl capitulo 2 aborda una vision general de los Sistemas de Recomendacion. En
primer lugar, se revisa la definicion de Sistema de Recomendacion asi como un andlisis
de la estructura y elementos basicos de los Sistemas de Recomendacién, terminando por
clasificacion, atendiendo a su funcionamiento, ventajas e inconvenientes. Seguidamente
nos centraremos en los sistemas colaborativos que 1ran acompanados de algunas
aplicaciones reales de sistemas de colaboracion existentes en Internet.

El capitulo 3 estdi dedicado a las tecnologias utihizadas en el desarrollo del
proyecto; empezando por los servicios, concretamente a los servicios web. Se indicaran
las principales ventajas y desventajas de utilizar este tipo de servicios. Por otro lado se
explicaran los patrones de diseno utilizados, centraindonos en sus cualidades vy
profundizando en el patrén controlador, el cual es el mas usado a lo largo de este
proyecto. Por ulimo se analizard el sistema operativo Android, mcluyendo una
descripcion de las caracteristicas mas destacadas que hemos de conocer acerca del mismo

para entender el desarrollo de la aplicacion que se realiza en este proyecto.

Fl capitulo 4 supone el eje principal de la presente memoria, al ser el de mayor
extension y estar dedicado al proceso de mgenieria del software de este proyecto. Como
proyecto software que es, se hard exhaustivo estudio a las diferentes etapas de la
Ingenieria de Software, para acto seguido aplicarlas en el desarrollo de nuestro sistema.
Asi, se definiran el analisis del sistema, incluyendo el modelo de casos de uso y el andlisis
de perfiles de usuario como de escenarios. Acto seguido, se pasa a la etapa de diseno que
comprende desde un diagrama de clases, pasando por el diseno de datos, hasta el diseno
de la interfaz. Por dltimo, repasaremos el proceso seguido para la mmplementacion,
incluyendo las herramientas de desarrollo utilizadas para tal fin, y pruebas para verificar el
cumplimiento de los requisitos funcionales de la aplicacion.

Una vez expuesto el desarrollo del proyecto, llegamos al quinto y ultimo capitulo,
dedicado a las conclusiones generales derivadas del desarrollo del mismo.

La seccion final de esta memoria contiene los anexos dedicados a la instalacion y
al manual de usuario de la aplicacion Web.
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2.1. Introduccion

El actual auge de las Tecnologias de la Informaciéon, germen de lo que
conocemos como Sociedad de la Informacion y su evolucion hacia la Sociedad del
Conocimiento [14], han propiciado que las personas dispongamos cada vez de mads
imformacion para realizar nuestros acometidos. Esto es en cierto modo una ventaja, pero
también nos encontramos con frecuencia el problema de sobrecarga de informacion, lo
cual puede llegar a dificultar seriamente la tarea de escoger la informacién mas adecuada

a nuestras necesidades.

Es en Internet donde esta situacion se hace presente en gran medida, debido al
cada vez mayor numero de sitios dedicados a multiples propoésitos que ofrecen una
considerable coleccion de informacion. El usuario necesita algiin tipo de ‘ayuda’ para
elegir aquel contenido que sea de su interés. Asi, en los ultimos anos los servicios de las
citadas aplicaciones Web se han 1do centrando en personalizar sus productos y/o
servicios, de manera que consigan satisfacer las necesidades de cada usuario concreto;
con este proposito hoy en dia se utilizan los Sistemas de Recomendacion

Una posible definicion de Sistema de Recomendacion (que en adelante también
nombraremos de forma abreviada como SR) [2] es:

“Comjunto de herramientas y (écnicas sofiware capaces de proporcionar
sugerencias de mterés a un usuario con respecto a una serie de items. Estas sugerencias
tratan de ajustarse a los gustos y necesidades del usuario, previamente recogidos por el
sistema, y hacen referencia a diversos procesos de toma de decisiones, como qué

“

productos comprar, qué nuisica escuchar, o qué noticias leer.

Item es el término general usado para denotar qué es lo que un sistema
recomienda a un usuario [3]. Un SR normalmente se centra en un tipo especifico de item
(por ejemplo peliculas, canciones o libros) y de acuerdo con su diseno, la interfaz grafica
mostrada al usuario y la técnica de recomendacion utilizada, se personalizan las
recomendaciones para proporcionar sugerencias que al usuario le sean ttiles y efectivas
para ese tipo especifico de item.

A continuacion se describe el esquema basico de funcionamiento de un Sistema
de Recomendacion
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Figura 2.1.1: Esquema basico de Sistema de Recomendacién [16]

Los SR estan principalmente dirigidos a individuos que carecen de la suficiente
experiencia personal o del tiempo necesarios para evaluar el potencial de un enorme
nimero de items diferentes que, por ejemplo, un sitto Web puede ofrecer (Véase figura
2.1.1). Un ejemplo de ello es un sistema de recomendacion de libros que ayude a los
usuarios a elegir qué libro leer. Dado que las recomendaciones suelen ser personalizadas,
diferentes usuarios o grupos de usuarios recibiran diferentes sugerencias. Por otra parte,
existen también recomendaciones no personalizadas [4], que son mucho mas simples de
generar. Ejemplos tipicos de estas recomendaciones no personalizadas son las listas de los
n mejores, por ejemplo, los diez mejores libros, las veinte mejores peliculas, etc. Aunque
puedan resultar utiles y efectivas en ciertas situaciones, estos tipos de recomendaciones
no personalizadas no son el objetivo final de un SR ni las que habitualmente busca.

En su forma mas simple, las recomendaciones personalizadas se ofrecen como
listas clasificadas y ordenadas de items. Para realizar esta tarea, los SR tratan de predecir
los servicios o productos que seran mas adecuados, basindose en las preferencias,
restricciones y conocimiento del usuario. Para que esta tarea computacional pueda ser
completada, los SR deben adquirir de los usuarios sus preferencias, que pueden ser
expresadas explicitamente, como por ejemplo valoraciones de productos, o inferidas
mterpretando las acciones llevadas a cabo por el usuario. Por ejemplo, un SR puede
considerar la navegacion sobre la pagina de un producto en particular como un signo
mplicito de preferencia o interés por los items mostrados en esa pagina [2].

26 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

Los SR han demostrado en los tltimos anos ser un valioso medio para hacer
frente al problema de la sobrecarga de informacién en distintos ambitos [4], tales como el
comercio electrénico, turismo, educacion, etc. En defimtiva los SR abordan este
fenéomeno guiando al usuario hacia items nuevos, aun no experimentados y que puedan
ser relevantes para las necesidades del usuario. Frente a la peticion de un usuario, que
puede ser articulada, segun el enfoque de recomendacién, por el contexto del usuario y
sus necesidades, los SR generan recomendaciones utilizando diversos tipos de
conocimiento y datos sobre los usuarios, los elementos disponibles, y las transacciones
anteriores almacenados en bases de datos.

El usuario puede entonces explorar las recomendaciones ofrecidas, aceptarlas o
no y proporcionar, inmediatamente 0 en un paso posterior, una retroalimentacion
mplicita o explicita. Todas estas acciones y reacciones del usuario pueden ser
almacenadas en la base de datos de recomendacion y utilizadas para la generacion de
nuevas recomendaciones en las proximas mnteracciones entre el usuario y el sistema.

Actualmente existen varios tipos de Sistemas de Recomendacion [4], entre los que
destacan:
e (Colaborativos.
e Basados en contenido.
e Basados en conocimiento.

e Basados en la comunidad, demogrificos e hibridos.

Veremos con mayor profundidad las caracteristicas de cada uno de ellos en un

epigrafe posterior.

Tanto los Sistemas de Recomendacion Colaborativos como los basados en
contenido presentan el inconveniente de requerir mucha informacion, tanto de usuarios
del mismo, como de los items que lo componen, para realizar recomendaciones de
calidad y, por tanto, funcionar correctamente. Para resolver este mnconveniente
aparecieron otros tipos de Sistemas de Recomendacion capaces de realizar
recomendaciones de calidad sin necesidad de una gran cantidad de imformacion: se trata
de los Sistemas de Recomendacién basados en conocimiento. Por dltimo, de cara a
mejorar ain mas los resultados de los Sistemas de Recomendacion, han aparecido en los
ultimos anos los Sistemas de Recomendacién hibridos, en los que se sintetizan las
ventajas de dos o mas de los anteriores tipos de Sistemas de Recomendacion, para asi
lograr un resultado mejor al que cada uno de ellos lograria por separado.

A continuacién, estudiaremos la estructura basica de funcionamiento de los
Sistemas de Recomendacién y los principales elementos que los componen.
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2.2 Esquema Basico de Funcionamiento y Elementos de un SR

Entrada (valoracionss) ftem para el que se va a

___— ealizar laprediccién
S o'

t P. (prediccién
- L D} para usuario a
[> Prediccion sobre item 7)
Recomendacién Lista de los N
. > = mejores items para
a
Algoritmo-CF Salida

Usuario activo

Figura 2.2.1: Esquema bésico de funcionamiento de un SR

En la figura 2.2.1 se puede observar un esquema basico de un SR, el cual para

funcionar necesita de los siguientes elementos:

e Base de datos: La calidad y cantidad de datos almacenados en nuestra base de
datos jugard un papel crucial a la hora de realizar recomendaciones con mayor o
menor calidad.

e Perfiles de Usuario: Un usuario va “dandole forma” a su perfil personal a medida
que utihza el sistema. El perfil refleja los gustos/preferencias del usuario,

fundamentales a la hora de discriminar objetos durante la recomendacion.

e Predicciones: La prediccion juega un papel fundamental dentro del esquema
basico de todo SR. La prediccion se basa en el perfil del usuario y en la
mformacion disponible en la base de datos con la que contamos.

Es importante tomar algunas decisiones a la hora de desarrollar un Sistema de
Recomendacion, tales como el tipo de realimentaciéon que utilizard, el tipo de datos a

utilizar o la forma en que dichos datos se analizaran.
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Realimentacion en los SR

Un Sistema de Recomendacion no debe ser una entidad estitica, sino que la
calidad de sus recomendaciones ha de evolucionar con el tiempo, en base a la
experiencia y nueva informacion adquiridas. Esto se consigue mediante los mecanismos
de realimentacion entre el sistema y las preferencias de los usuarios.

Existen dos mecanismos de realimentacion: la realimentacion mmplicita y la
realimentacion explicita.

Realimentaciéon Implicita

Un mecanismo de realimentaciéon implicita es aquel que proporciona al SR
mformacion sobre las preferencias de los usuarios sin que estos sean conscientes de ello.
Estas realimentaciones no se hacen de forma directa, sino mediante algunas medidas
como pueden ser: el tiempo de visualizacion del objeto, el nimero de consultas del
mismo, etc.

Presenta el problema de que depende demasiado del contexto y es bastante
hipotética, ya que se hacen suposiciones (a partir de las mencionadas medidas) sobre los
gustos del usuario que no necesariamente tienen por qué ser ciertas.

Realimentacién Explicita

La realimentacion explicita se basa en la accién directa y deliberada del usuario
para indicar aquellos objetos del sistema que le interesan. Esta accion se puede conseguir
mediante votaciones numéricas o, simplemente, indicando si el objeto es o no del agrado
del usuario. Este tipo de realimentacion también presenta problemas, como son la
voluntariedad del cliente o el tempo mvertido en ello.

Datos Reales vs. Datos Sintetizados

Otra cuestion mnteresante es la de elegir un conjunto de datos reales (recopilados
de usuarios reales sobre objetos reales) o un conjunto de datos sintetizados (sin ninguna
base real, especificamente creados para el Sistema de Recomendacion). Estos dltimos son
mas faciles de obtener, ya que evitamos tener que realizar encuestas u otros métodos de
recopilaciéon de informacién real, aunque solo se utilizan en las primeras fases del
desarrollo del sistema, para posteriormente ser sustituidos por los datos reales una vez
que se haya recopilado la informacién suficiente.
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Analisis Online vs. Analisis Offline

Es mmportante decidir s1 vamos a trabajar sobre los datos de manera online u
offline ya que afecta a la cantidad y calidad de resultados. En el andlisis offline se emplea
una técnica o algoritmo de filtrado para hacer predicciones sobre el conjunto de datos,
evaluando los resultados de dichas predicciones mediante una o varias métricas de error.
Este tipo de andlisis presenta la ventaja de ser rapido y econémico, pero presenta a la vez
dos inconvenientes importantes: el problema de la escasez de datos y el problema de
obtener como unico resultado la bondad de la prediccion.

Por el contrario, el andlisis online permite obtener mas resultados, entre los que
destacan la actuacion de los usuarios participantes, la satisfaccion de los mismos, etc. Sin
embargo, resulta ser mas lento y costoso que el andlisis offline.

2.3. Clasificacion de los Sistemas de Recomendacion

Una vez dada una vision bdsica sobre de los Sistemas de Recomendacion, es el
momento de revisar los diferentes tipos existentes de los mismos. Los Sistemas de
Recomendaciéon pueden ser implementados utilizando diversas técnicas [6], por lo que su
clasificacion dependera de su funcionamiento para calcular recomendaciones.

2.3.1 Sistemas de Recomendacion Basados en Contenido

Un Sistema de Recomendacion basado en contenido es aquel que esta basado en
las caracteristicas de los objetos, es decir, las recomendaciones se llevan a cabo basindose
unicamente en un perfil creado a partir del andlisis del contenido de los objetos que el
usuario ha evaluado con anterioridad.

En otras palabras: estos sistemas extraen caracteristicas de los objetos y las
comparan con el perfil del usuario para predecir las preferencias de los usuarios sobre
tales objetos. La 1dea es recomendar objetos similares en su contenido a objetos que ya
sabemos que son del agrado del usuario en cuestion, es decir, los que forman parte de su
perfil.

Kl filtrado basado en contenido era el tipo de Sistema de Recomendaciéon mas
extendido antes de que se produjese la explosion del filtrado colaborativo, ya que los
sistemas del primer tipo tienen un claro problema de sobre-especializacion.

Fl funcionamiento de los sistemas de recomendacion basados en contenido
comprende dos grandes etapas: analizar las descripciones de los productos valorados por
los usuarios y predecir qué productos le pueden gustar.
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2.3.2 Sistemas de Recomendacion Colaborativos

Se trata de los Sistemas de Recomendacion mas extendidos y consolidados en el
mercado actual. Los Sistemas de Recomendacion basados en un filtrado colaborativo son
aquellos que realizan recomendaciones basindose en los términos de similitud entre
usuarlos, esto es, recomiendan objetos que son del agrado de otros usuarios con intereses
similares.

Para la realizacion de un buen Sistema de Recomendacion Colaborativo, que
ofrezca recomendaciones de calidad, es fundamental emplear un buen algoritmo de
filtrado colaborativo. Estos algoritmos se pueden clasificar en dos categorias: los
algoritmos basados en memoria o usuario y los algoritmos basados en item. La mayor
ventaja de las técnicas colaborativas es que son totalmente mdependientes de la
representacion interna de los objetos que se pueden recomendar.

Sin embargo, a medida que se ha extendido su utilizacion, se han detectado
problemas como son: la escasez, la escalabilidad y el problema del item nuevo. Por ello,
han llevado a cabo multitud de estudios y experimentos orientados a minimizar el efecto
de estos problemas.

Este modelo de Sistemas de Recomendacion constituye el principal eje en torno
al cual versa el presente proyecto, por lo que veremos un estudio mas detallado de los
mismos en la seccion 2.4.
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2.3.3 Sistemas de Recomendacion Basados en Conocimiento

Estos sistemas recomiendan items en funcion de como ciertas propiedades de un
item satisfacen las necesidades y preferencias de un usuario y, en ultima instancia, como
el item es util para el usuario [8].

Los sistemas basados en restricciones son otro tipo de SR basados en
conocimiento. En tanto en cuanto al conocimiento utilizado, ambos sistemas son
parecidos: se recogen los requerimientos del usuario; se proponen automaticamente
modificaciones para requerimientos inconsistentes cuando no se pueden encontrar
soluciones; se explican los resultados de la recomendacion. La principal diferencia

subyace en la forma en la que las soluciones se calculan.

Las técnicas de razonamiento basadas en casos determinan recomendaciones
sobre la base de mediciones de similitud mientras que los basados en restricciones
predominantemente explotan bases de conocimiento predefinidas que contienen reglas
explicitas sobre como relacionar los requerimientos del cliente con las caracteristicas de
los items.

Los sistemas basados en conocimiento tienden a trabajar mejor que otros al
principio de su implantacion pero si no estan equipados con componentes de aprendizaje
pueden verse superados por otros métodos que pueden explotar registros de interaccion
hombre-mdaquina (como en filtrado colaborativo).

2.3.4 Sistemas de Recomendacion Basados en la Comunidad

Este tipo de sistemas recomiendan items basindose en las preferencias de los
amigos de los usuarios. Esta técnica sigue el lema “Dime quiénes son tus amigos, y te diré
quién eres” [9]. Ewidencias sugieren que la gente tiende a fiarse mas de las
recomendaciones de sus amigos que en las recomendaciones de mdividuos parecidos
pero anénimos.

Esta observacion, combinada con el crecimiento de la popularidad de las redes
sociales, estd generando un creciente interés en los sistemas basados en comunidades o,
como se suele referirse a ellos, sistemas de recomendacion sociales. Sin embargo, la
mvestigacion en esta area esta todavia en una fase temprana y los resultados sobre el
rendimiento de estos sistemas estan todavia divididos a favor y en contra.
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2.3.5 Sistemas de Recomendacion Demograficos

Este tipo de SR [10] se basa en la recomendacion de items segun el perfil
demografico del usuario. Se asume que se deberian generar diferentes recomendaciones
para nichos demogrificos distintos. Muchos sitios web adoptan soluciones simples y
efectivas de personalizacion basindose en este enfoque.

Por ejemplo, a los usuarios se les puede servir paginas web concretas de acuerdo
con su lengua o pais. O bien se pueden hacer sugerencias de personalizacién de acuerdo
a la edad del usuario. Aunque este tipo de enfoques ha sido muy popular en la literatura
comercial, ha habido relativamente poca nvestigacion apropiada en el ambito de los
Sistemas de Recomendacion Demograficos debido a la dificultad actual de obtener este
tipo de informacion.

2.3.6 Sistemas de Recomendacion Hibridos

Para solucionar las limitaciones que pueden tener las técnicas anteriormente
estudiadas, se plante6 como solucién la hibridacion de técnicas. En ella se combinan dos
o mas técnicas de recomendacion para obtener un mejor rendimiento que utilizando una
de ellas de forma independiente.

La hibridacion puede solventar los problemas mas comunes presentados por los
sistemas como el colaborativo y otras técnicas de recomendacién.

Los sistemas de recomendacion hibridos que utilizan algoritmos de
recomendacion basados en contenido y colaborativos, independientemente de la técnica
de hibridacién que empleen, siempre presentaran el problema de la escalabilidad pues
ambas técnicas necesitan una base de datos de valoraciones.

De todas maneras, esta hibridacion es bastante utilizada, porque en muchas
situaciones tales valoraciones ya existen, o porque presentan mas flexibilidad y mejores
resultados que s1 emplearan estas técnicas de forma independiente.

A continuacion se exponen en profundidad los Sistemas de Recomendacion
Colaborativos, ya mencionados de forma breve anteriormente, dado que son un pilar
fundamental de la aplicacion.
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Tipos de hibridacién en sistemas de recomendacién

En la tabla 2.3.1 podemos observar los distintos tipos de hibridacion que puede
utilizar para los Sistemas de Recomendacion con una breve descripcion de cada uno

Método de hibridaciéon

Descripcion
Mediante Pesos

Las valoraciones (o votos) de varias
técnicas de recomendaciéon son
combinadas para producir una tnica
recomendacion

Conmutacion El sistema utiliza una u otra técnica

dependiendo de la situacion actual
Las recomendaciones provenientes de
varias técnicas de recomendacién son
mostradas al mismo tiempo
Las caracteristicas de las fuentes de

Mezcla

Combinacién de

caracteristicas datos de varias técnicas de
recomendacién son combinadas en
un algoritmo de recomendaciéon Gnico
Cascada

La salida de una técnica es utilizada
como una entrada de caracteristicas
de otro
Uno de los sistemas de
recomendacion refina los resultados
dados por otro
Fl modelo aprendido por un sistema
de recomendacion es utilizado como

entrada de otro
Tabla 2.3.1 Métodos de hibridacién

Aumento de caracteristicas

Meta-nivel
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2.4. Sistemas de Recomendacion Colaborativos

Debido a que este proyecto se sustenta sobre un algoritmo de fltrado
colaborativo, a continuacion vamos a hacer una revision mas profunda de este tipo de
Sistemas de Recomendacion [11].

Introduccion y Origenes

Los Sistemas de Recomendacion Colaborativos son aquellos que realizan
recomendaciones basindose inicamente en términos de similitud entre factores, es decir,
combinan las valoraciones de los objetos, 1dentifican los gustos comunes entre usuarios
en base a dichas valoraciones y recomiendan asi objetos que son del gusto de otros
usuarios de gustos similares al usuario actual.

Las técnicas para desarrollar los primeros Sistemas de Recomendaciéon de filtrado
colaborativo estaban basadas en métodos provenientes de la mineria de datos [7]. Para
ello, se distinguia entre una fase de aprendizaje (offline) en la que podria aprenderse un
modelo, al igual que ocurre en la mineria de datos, y una fase de recomendacién (online)
en la que se aplicaria el modelo obtenido de la fase anterior a un problema de la vida
real, produciéndose asi las recomendaciones para los usuarios del sistema. No obstante,
actualmente este tipo de técnica no se suele utilizar, ya que debido a la interaccion de los
usuarios con el sistema es mdas conveniente emplear un paradigma de aprendizaje
relajado (el modelo se construye y actualiza durante el funcionamiento del sistema).
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Algoritmos de Filtrado Colaborativo

Para desarrollar un buen Sistema de Recomendacion Colaborativo, es de vital
mmportancia elegir un buen algoritmo de filtrado colaborativo. Existen distintas
posibilidades a la hora implementar dicho algoritmo. Veamos con un poco de detalle los
diferentes tipos de algoritmos de filtrado [12].

Algoritmos basados en memoria o basados en usuario.

Estos algoritmos realizan las recomendaciones basindose en la base de datos
completa, teniendo en cuentas todos los items previamente evaluados por el usuario
(Véase figura 2.4.1). El funcionamiento de los algoritmos es el siguiente: se utilizan
técnicas estadisticas para determinar un conjunto de vecinos al usuario activo vy,
posteriormente, se aplican algoritmos que combinan preferencias de esta vecindad para
realizar las predicciones y recomendaciones.

Seleccion de Vecinos

Representacion de datos ’ ' ’ Realizar Prediccion
{matriz de usuarios-items)
t r'

o

Cimapos d= vecinoes ilgregado)

Figura 2.4.1: Las principales partes de un SR Colaborativo basado en memoria

Pese a ser bastante populares y exitosos en la practica, suelen sufrir especialmente
los problemas de escalabilidad y escasez. Se hizo necesario, pues, el desarrollo de otro
tipo de algoritmos de filtrado colaborativo.
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Algoritmos basados en modelos o basados en item

Estos algoritmos proporcionan recomendaciones de items desarrollando primero
un modelo (ya sea mediante redes bayesianas, modelos basados en reglas, clustering o

modelos basados en vecindarios) de las puntuaciones de los usuarios sobre los items.

La mayoria no utilizan técnicas estadisticas sino una aproximaciéon probabilistica
que calcula el valor esperado de una prediccion del usuario dados sus puntuaciones sobre
otros items. Es decir, estos algoritmos miran en el conjunto de items que el usuario activo
ha puntuado o evaluado y calcula como de similar son estas puntuaciones con respecto al
item actual con el fin de realizar una prediccién para el usuario sobre el mismo.

Dado que este es el tipo de algoritmo sobre el que se centrara el presente
proyecto, vamos a ver a continuacion las distintas técnicas mas comunes para obtener el

modelo de recomendacion.

*  Modelos basados en reglas: El procedimiento es similar al de la técnica anterior,
con la diferencia de que el modelo obtenido tiene la forma de un conjunto de
reglas del tipo “Antecedente => Consecuente”.

= Técnicas de agrupamiento (clustering): Hacen grupos de usuarios, denominados
clusters, con gustos similares. Las predicciones para un mdividuo se realizan
mediante la agregacion de opiniones de otros usuarios del mismo grupo. La tarea
de creacion de los clusters conlleva un gran esfuerzo, pero una vez creados se
obtiene un rendimiento bueno, ya que el grupo a considerar para realizar las
recomendaciones queda considerablemente reducido.

Los algoritmos basados en vecindarios examinan en el conjunto de items
evaluados por el usuario activo para calcular como de parecidas son estas puntuaciones al
item activo, con el fin de realizar una prediccion para el mismo. Para realizar las
recomendaciones se realizan las siguientes tareas:

1. Exploracion del conjunto de items que el usuario ha valorado.

2. Calculo de la similitud de los items anteriores con respecto al item o producto del
cual queremos predecir la puntuacion que el usuario le daria.

3. Seleccion de los k items mas cercanos (Knn).

4. Calculo de la prediccion del usuario activo sobre el item dado como la media
ponderada de las valoraciones del usuario hacia los k items mas similares.

5. Estudio de calidad de la prediccion. Se realizara mediante el uso de métricas, de
nuevo existen varias métricas que permiten ver la calidad de las predicciones. En
este caso proponemos el uso del Mean Absolute Error (MAE) para realizar dicho
estudio.
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Dentro de los Sistemas de Recomendacion Colaborativos basados en item,

emplearemos este ultimo modelo para el algoritmo de filtrado de este proyecto.

Para realizar el calculo de similitud de los items anteriores con respecto al item en
cuestion necesitamos unas medidas para evaluar la similitud entre items; en nuestro caso
hemos utilizado el Coeficiente de Correlacion de Pearson.

Coeficiente de Correlacién de Pearson

Kl Coeficiente de Correlacion de Pearson (en adelante PCC - Pearson correlation
coefficient) es la primera formulacion estadistica aparecida para el filtrado colaborativo.
La correlacion entre el usuario u y el usuario 1 se define como (véase figura 2.4.2):

>, v, )
_\.||IZ{PM..I - E}JZ{H i - :,}_I

PCC

siendo v,, la valoracién del usuario u sobre el item j, v, idem para usuario i e item j, y Yoy
v, los valores medios para los usuarios u e i respectivamente.

Flu,iy=

Figura 2.4.2: Correlacién entre usuarios

Una vez calculada la similitud lo siguiente que necesitamos seleccionar de los k
items mds cercanos a este; para ello utihizamos el algoritmo KNN.
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Algoritmo KNN

Este algoritmo trabaja directamente sobre los datos, sin construir ningin tipo de

modelo, estin basados en aprendizaje por analogia (véase figura 2.4.3). Dado un nuevo
objeto a clasificar, el algoritmo se encarga de buscar los k objetos mas cercanos al mismo,
segun clerta funcién de similitud. Una vez encontrados, la clasificacion se realiza teniendo
en cuenta las clases a las que dichos objetos pertenezcan.

Funcionamiento del algoritmo K-NN

Dado un conjunto de objetos A={g,.....a,} cada uno de los cuales pertenece a cierta clase ¢, del
conjunto C={c,, ...,c,}, se tienen las siguientes funciones:
1. Funcion similitud s: 4 =2 R U0}
2. Funcion de pertenencia j* 4 =
3. Funcién 4 definida como dfa, b)=1 si a=b v dfa,bi=0si ah.
Dado un objeto x. el proceso de clasificacion consisie en los siguientes pasos:
1. Se obtienen los & objetos de 4 mas similares a x, es decir, 4,=/a/,....a;} tal que para todo
objeto x" que no pertenece a 4, se cumple que s(x.x J=min six.a’), j=1... k.
2. Se clasifica el objeto de una de las dos maneras siguientes:
a) Voto por la mayoria

. & "
flx)=argmax Zﬁ [c; __.f'(a ; }]
vl [
b) Voto ponderado segin la similitud

_ f(r) = arg max i .':(.-:. a) b {:(-‘,_f '(f-‘: )

Figura 2.4.3: Funcionamiento algoritmo KNN

Por ultimo necesitamos realizar el cilculo de la prediccion del usuario activo
sobre el item dado. Para ello utilizamos un algoritmo de prediccion que se ajuste a
nuestro problema como Weighted Sum.

Weighted Sum
La suma ponderada (en adelante WS - weighted sum) supone que todos los

usuarios puntian siguiendo aproximadamente la misma distribucion. Se suele utilizar un
multiplicador m como factor de normalizacion, y generalmente se utilizaM=1/2; [Sul, es
decir, el inverso de la suma de similitudes. Ademas de la suma ponderada se puede
utilizar también una suma media ajustada (en adelante WA - weighted adjusted sum) que
pretende evitar un problema que presenta WS, y que consiste en no tomar en
consideracion el hecho de que usuarios diferentes puedan usar escalas diferentes de
puntuacion, es decir, diferentes usuarios pueden puntuar siempre o muy alto, o muy
bajo, o siempre en los extremos, o sélo términos medios. Para ello en WA se utilizan
desviaciones de la media para el usuario correspondiente (véase figura 2.4.4).
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Figura 2.4.4: Desviaciones de la media WA

Asi podremos obtener predicciones para los items deseados no puntuados por el
usuario. El usuario activo proporciona al motor de prediccion una serie de items para los
que desea obtener predicciones y el motor de prediccion le devuelve una lista de

predicciones para esos items.

Fl estudio de calidad de la prediccion se realizara mediante el uso de métricas; en
este caso proponemos el uso del Mean Absolute Error (MAE) para realizar dicho
estudio.

Métricas de precision: MAE
El error absoluto medio (en adelante MALE - Mean Absolute Error) esta

considerado como una medida estadistica para la estimacion de la exactitud con la que el

sistema realizara las predicciones. Este tipo de medidas tratan de verificar con qué grado
de exactitud el sistema predice las valoraciones con respecto a las verdaderas valoraciones

del usuario.

En nuestro dominio particular, esta medida nos va a decir cuin lejos estan las
estimaciones realizadas por el sistema de los datos reales. Visto de otro modo, el MAE
nos va a decir la habilidad que nuestro algoritmo de filtrado colaborativo va a presentar a

la hora de realizar predicciones.

No debemos perder de vista que esta medida, como su propio nombre indica, es
una media del error que se produce, lo que quiere decir que aunque el valor de ese error

absoluto medio sea bajo, pueden estimaciones individuales que sean totalmente erroneas.

7
2 |p =

MAE =|E‘| — =l

( MAE)

Figura 2.4.5: Formula MAE
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Siendo P el nimero total de predicciones realizadas, pi el valor de una prediccion
y 1 el valor real que corresponde a dicha prediccion (véase figura 2.4.5). Cuanto menor
sea el error absoluto medio, mayor sera la exactitud con la que el sistema realizara las
predicciones.

A pesar de las ventajas que presentan los Sistemas de Recomendacion

Colaborativos, también presentan una serie de problemas.

Problemas de los Sistemas de Recomendacion Colaborativos

Como hemos mencionado con anterioridad, los Sistemas de Recomendacion
Colaborativos presentan una serie de problemas que se han ido poniendo de relieve a
medida que su utilizacién se ha extendido: escasez, escalabilidad y problema del item
nuevo. Para tener una mejor concepcion de estos, pasaremos a describirlos brevemente a

continuacion:
Escasez

Dada su naturaleza, los Sistemas de Recomendacion Colaborativos requieren una
gran cantidad de usuarios que realicen un igualmente grande nimero de puntuaciones
sobre items similares, para poder asi calcular los grupos de items cercanos y realizar
recomendaciones de calidad. Si el numero de usuarios registrados en el sistema es
pequeno, o incluso si siendo elevado no han hecho suficientes puntuaciones, los calculos
de vecindad, prediccion y recomendacion seran deficientes y daran como consecuencia
recomendaciones de poca calidad.

Escalabilidad

Para obtener la similitud entre usuarios, los Sistemas de Recomendacion
Colaborativos utilizan algoritmos de calculo del vecino mas cercano (Knn). El problema
de estos algoritmos es su elevado coste computacional, que crecerd de forma lineal
respecto al nimero de elementos existentes en la base de datos.

Problema del item nuevo

Este problema repercute sobre los dos elementos principales del Sistema de
Recomendacion, los usuarios y los items. En esencia, un item nuevo en el sistema apenas
tendrd puntuaciones respecto a otros items ya existentes, por lo que no van a ser
recomendados practicamente nunca. En cuanto a los usuarios, un usuario nuevo en el
sistema habra realizado pocas puntuaciones sobre los items existentes. Esto provoca que
encuadrarlos en un grupo de vecinos adecuado sea una labor compleja, por lo que las

recomendaciones que reciba seran pobres.

En los ultimos tiempos se ha realizado una gran cantidad de experimentos,
estudios e mvestigaciones de cara a reducir el impacto de estos problemas.

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 41



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

Para reducir el problema de la escasez se han utilizado técnicas de puntuaciones
mmplicitas, correlacion entre items y filtrado hibrido. Para tratar el problema de la
escalabilidad se ha optado por una técnica muy empleada en el analisis de datos [13]: la
reduccion de la dimensionalidad, ademas de aproximaciones basadas en modelos.
Finalmente, para solventar el problema del item nuevo se han propuesto técnicas de
mineria de datos Web, como por ejemplo las relativas a arboles de decision.

Tras haber estudiado los principales problemas de los Sistemas de
Recomendacion  Colaborativos, y las estrategias para reducirlos, vamos a ver las
principales aplicaciones de los sistemas de recomendacion.

2.5 Aplicaciones de los Sistemas de Recomendacion

La investigacion en SR se ha llevado a cabo mayoritariamente basandose en
aplicaciones de utilidad practica, muchas de ellas pertenecientes al ambito comercial ya
que, independientemente de la contribucion teodrica, dicha investigacion esta
generalmente orientada a mejorar los resultados de estas aplicaciones, tal que la
mvestigacion en SR abarca aspectos practicos que se aplican a la implementacion de estos
sistemas. Estos aspectos son relevantes en las distintas fases del ciclo de vida de un SR, en
concreto, el disenio del sistema, su implementacion, mantenimiento y mejora durante la
operacion del sistema.

Los aspectos que se aplican a la fase de diseno mcluyen factores que pueden
afectar a la eleccion del algoritmo. Un aspecto muy importante a considerar es el dominio
de la aplicacion, puesto que tiene el principal efecto en el enfoque algoritmico que
deberia elegirse. A este respecto podemos examinar la lista de la tabla 2.5.1, en la que
aparecen dominios para las aplicaciones SR mas comunes.
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Domimio Aplicaciones y caracteristicas
Recomendacion de musica en  funcion de las
preferencias (LastFM), de un perfil social (Spotify) e
Entretenimiento mcluso de los estados de animo (Sonzga), de contenido

audiovisual basindose en sistemas colaborativos
(FilmAffinity, NetFlix) o de libros (QueLibroleo), etc.

Personalizacion de contenido

Bibliotecas  digitales  personalizadas  (MyLibrary),
periodicos  individualizados,  filtros  de  correo
electronico, etc.

Recomendacion de contenido

Motores de buasqueda, recomendacion de noticias
(Google News), recomendaciéon de paginas web
(Stumble Upon), etc.

Comercio electronico

Recomendaciones para los consumidores sobre qué
comprar, cuyo ejemplo mas claro es Amazon.

E-Learning y Educacion

Recomendacion de objetos de aprendizaje, itinerarios
de aprendizaje, personalizacion de contenidos en
cursos, etc.

Servicios

Servicios de viajes, qué casas alquilar, qué restaurantes
visitar, qué expertos consultar, con quién tener una cita,
etc.

Tabla 2.5.1: dominios para las aplicaciones SR mis comunes

A continuacion se exponen algunas aplicaciones reales de distintos sistemas de

recomendacion a modo de tlustracion.
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Aplicaciones de Sistemas de Recomendacion Colaborativos

Tras estudiar los fundamentos teoéricos de los Sistemas de Recomendacion
Colaborativos, pasamos a ver algunos ejemplos reales de aplicaciones que utilizan
sistemas de recomendacion. Debido a que en este proyecto se desarrolla una aplicacion
Android y para ver la importancia hoy en dia de este sistema operativo se mostrara la
version Android de los mismos ejemplos.

Zagat

. y Zagat's editorial team curates the best restaurants and nightspots in 18 cities
D |ISCcover the best p|aces W|th Zagat worldwide and serves them up to you in a fun and accessible way so you can

enjoy the bast the city has to offer.

Figura 2.5.1: Portal de Zagat.com

44 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

Zagat Survey [23] es una empresa norteamericana fundada en 1979, dedicada a la
edicion de todo tipo de guias de restaurantes, tiendas, hoteles y clubes de diferentes
ciudades de los Estados Unidos y Canada. El usuario registrado puede valorar hasta 30
aspectos diferentes del local referido, ademas de mtroducir breves comentarios dando su
opimién o experiencia en el mismo. A partir de estas valoraciones, los responsables de la
empresa asignan sus puntuaciones en sus guias anuales, que servirdn para realizar las

recomendaciones a los usuarios a través de la Web (Véase figura 2.5.1) y de la aplicacion
Android (Véase figura 2.5.2).
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Figura 2.5.2: Aplicacién Android de Zagat.com
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Foursquare

foursquare Estoy buscando.. - Entrar w

"Las tapas con pan y aceite incluido, lo mejor"
David Martinez Fuentes @ Panacelte

\ Cuatro Esquinas
¥ Restaurante de tapas

La gente habla de: las migas, de migas, La gente habla de: el flamenquin,
por el centro alpargatas, mucha freidora
La gente también comenta (16 tips): La gente también comenta (18 tips): La gente también comenta (2 tips):
Luis M. Luque: "El local es muy muy chico” Javier Cazorla: "Imprescindible probar el Jesus Llopls: "Las tostadas de jamén al corte:
flamenquin: es como un antebrazo de grande! brutales! :D"

La Bascula
Restaurante de tapas Joaquin Tenorio 8 Jae...

Plaza del Dean Mazas
" Restaurante espanol Plaza Dean Mazas Ja.

4 Panaceite
# Café Bernabe Soriano 1

Figura 2.5.3: Portal de Foursquare.com

Los fundadores de Foursquare [24] lo definen como una red social basada en
servicios de localizacién que incorpora elementos de juego (Véase figura 2.5.3).

Foursquare es la suma de tres conceptos:

1. Aplicacion para teléfonos moviles con funcionalidad de ubicacion.
2. Red social.

3. Permite registrar al usuario en cualquier tipo de lugar o espacio fisico.
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i Mike A, liked this

Figura 2.5.4: Aplicacién Android de Foursquare.com

Desde la version 3.0 de la aplicacion Android (Véase figura 2.5.4) el motor esta
basado en filtrado colaborativo de tus propios check-ins y los check-ins de tus amigos.
Para construir la matriz de similaridad de sitios emplean un claster de 40 maquinas que
consigue resolver 100 trillones de computaciones en apenas una hora. Su mayor reto fue
el “arranque en fr10”, es decir, que sitios recomendar al nuevo usuario que todavia no
tiene muchos check-ins ni muchos amigos.
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3.1 Introduccion

A lo largo de este capitulo se harda una introduccion a los servicios web, ya que de
ellos se nutre esta aplicacion para la gestion de usuarios y preferencias. También
analizaremos la tecnologia REST ya que sera la utilizada en el proyecto, tanto para
consumo como para ofrecimiento de recursos, y se indicaran las principales ventajas y
desventajas de utilizar este tipo de servicios.

Por otro lado se dehniran los patrones de diseno, para a continuaciéon poder
centrarnos en sus cualidades y profundizar en el patron controlador, el cual es el mas
usado a lo largo de este proyecto.

Por ultimo se va a analizar el sistema operativo Android, incluyendo una
descripcion de las caracteristicas mas destacadas que hemos de conocer acerca del mismo
ya que también se soporta sobre nuestros servicios.

3.2 Servicios web

En el contexto de la arquitectura empresarial, la orientacion a servicios y la
arquitectura orientada a servicios, el servicio se puede definir como [19]:

“El Comjunto de funcionalidades de software relacionadas que pueden ser reutilizadas
para fines diferentes, junto con las politicas que deben controlar su uso.”

Por otro lado OASIS (Organizacion para el Avance de Estandares de
Informacién Estructurada) define un servicio como:

“

ecanismo para permitir el acceso a una o mas capacidades, en los que se presta el
acceso mediante una mterfaz y se ejerce de conformidad con las Imitaciones y las
politicas como se especifica en la descripcion del servicio.”

En el ambito de este proyecto nos referimos concretamente a servicios web, ya
que la comunicacion entre cliente y servidor se realiza a través de internet. Un servicio
web se puede definir como [20]:

“Componente de software que utiliza un conjunto de protocolos y estindares para
mtercambiar datos entre aplicaciones sobre una red.”

A continuacion procedemos a explicar los servicios REST; ya que son los
utilizados para la esta aplicaciéon web en cuestion.
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Servicios REST

Este término es utilizado en su mayoria para describir a cualquier interfaz que
transmite datos especificos de un domino sobre HI'TP sin una capa adicional, como lo
hace SOAP, en tal sentido estos dos significados pueden chocar o incluso solaparse.

Ahora es importante entender que es posible disenar un sistema software de gran
tamaino de acuerdo con esta arquitectura propuesta sin utilizar HI'TP o sin interactuar
con la Web, asi como también disenar una simple terfaz XMILAHTTP que no sigue los
principios REST, y en cambio seguir un modelo RPC.

Es de esta forma que es importante remarcar el hecho de que REST [31] no es un
estandar, ya que es tan s6lo un estilo de arquitectura, pero también esta basado en los
siguientes estandares:

e HTTP

e URL

e Representacion de los recursos: XMIL/HTML/GIF/JPEG/...
e  Tipos MIME: text/xml, text/html ...

La arquitectura de REST tiene que cumplir con estos 6 principios.

e C(Cliente-servidor: Define que deben de estar separados el cliente del servidor a

través de interfaces uniformes, es decir, el cliente no sabe nada de cémo se
almacena la informacién, ni como se esta obteniendo. Por otro lado los servidores
no saben la manera en la que se esta presentado la informacion.

e No maneja estado: El servidor no debe de contener ningtin contexto sobre el
cliente que esta haciendo la solicitud. La solicitud del cliente debe tener toda la
iformacion necesaria para poder procesar la solicitud en el servidor, esto permite
crear aplicaciones mds escalables sin tener que preocuparse sobre como debe
responder el servidor a la pérdida de la sesion del cliente por pérdida de
conectividad.

Clignte 1

IMensaje JSON

A \ E 2 o Repositorio de Servicios
JSON \ Mensajs JSOM

©lg~

0
VS

Figura 3.2.1: Esquema funcionamiento Servicios REST

Cliente N
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e (Capaz de almacenarse en caché: Los clientes no tienen un mecanismo de

almacenar las respuestas en caché. las respuestas deben definirse como
almacenables en caché, para evitar que los clientes hagan uso mapropiado de

mformacion devuelta por una solicitud.

e Sistema en capas: El cliente no debe de saber si esta conectado directamente a un

servidor final o a un mtermediario. Un servidor intermediario puede ayudar a
balancear las cargas y la escalabilidad de la aplicacion.

o (Codigo bajo demanda: Los servidores pueden ser capaces de extender la

funcionalidad de un cliente transfiriéndole légica que puedan ejecutar, por
ejemplo Java Applets o JavaScript.

e Interface Uniforme: Son recursos individuales que deben de estar incluidos

dentro de la solicitud.
Las ventajas de los servicios REST son las siguientes:

¢ Bajo consumo de recursos.

e Lasnstancias del proceso son creadas explicitamente.

¢ Kl cliente no necesita informacion de enrutamiento a partir de la URI inicial.

e Los clientes pueden tener una interfaz “listener” genérica para las notificaciones.

e Generalmente facil de construir y adoptar.

Y sus principales desventajas que podemos encontrar son:

e Gran namero de objetos.
e Manejar el espacio de nombres (URIs) puede ser engorroso.
e La descripcion sintictica/semantica muy informal (orientada al usuario).

e Pocas herramientas de desarrollo.

A continuacion se introduciran los métodos HTTP y los codigos de estado
HTTP mais comunes ya que REST se apoya totalmente en el estindar HTTP.
Posteriormente, se analizarda cémo se estructuran las URLs en REST.

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 53



Juan Bailén Sevilla

RADIO ONLINE COLABORATIVA

Métodos y codigos de estado HTTP

Una API RESTful bien disefiada deberia soportar los métodos HTTP mas
comunes (GET, POST, PUT y DELETE). Existen otros métodos HTTP como

OPTIONS o HEAD, pero no

suelen ser  usados normalmente.

Cada método deberia usarse dependiendo del tipo de operacion que se quiera realizar.

Método Accién
GET Obtener un recurso
POST Crear un nuevo recurso
PUT Actualizar un recurso existente
DELETE Eliminar un recurso

Tabla 3.2.1: Métodos HI'TP

Los codigos de estado HTTP en el cuerpo de la respuesta indican a la aplicacion

cliente que accion deberia realizar con la respuesta. Por ejemplo si el codigo de la

respuesta es 200 significa que la peticion al servidor se ha procesado correctamente. De la

misma manera si el coédigo de respuesta es el 401, la peticion realizada no estaba

autorizada.
Coédigo de estado Significado
200 Correcto
201 Creado
304 No modificado
400 Petici6n incorrecta
401 No autorizado
403 Olwvidado
404 No encontrado
422 Entidad no procesable
500 Error interno del servidor

Tabla 3.2.2: Cédigos de Respuesta HT'TP
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Estructura de las URLs

En REST el disenio de las URLs deberia estar bien formado y deberia entenderse
facilmente. Cada URL para cada recurso deberia ser identificado de forma tnica. Si la

API necesita ser accedida con clave de API, esta deberia estar guardada en los headers
HTTP.

Ejemplo:

e GET http://pagina.com/vl/tasks/11 => Devuelve los detalles del proceso (task)
conid 11.

e POST http://pagina.com/vl/tasks => Creara un nuevo proceso (task).

A continuaciéon se introducen los patrones de diseno centrindonos en el patréon
controlador, el cual, es el mas utihzado a lo largo de nuestra aplicacion para el
tratamiento de eventos.

3.3 Patrones de diseiio

Los patrones de disenio [32] ayudan a los diseniadores a reutilizar con éxito
disenos para obtener nuevos disenios dado que los disenadores expertos no resuelven
cada problema desde el principio.

El objetivo de los patrones es guardar la experiencia en disenos de programas
orientados a objetos.

Los patrones de diseno hacen mds facil reutilizar con éxito los disenios y
arquitecturas, ayudan a elegir entre disenos alternativos, hacen a un sistema reutilizable y
evitan alternativas que comprometen la reutilizacion.

Los patrones de diseno hablan de como construir software, de como utilizar las

clases y los objetos de forma conocida.

Definicion

Un patron de diseno es una solucion a un problema general, utilizable para
resolver un problema particular ajustando sus atributos. La solucion no es determinista
sino que ofrece un modelo de actuacion que quien lo aplica debe adaptar a la situacion
concreta en la que se encuentra.
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Un patrén se define a través de cuatro elementos:

e Nombre descriptivo que permita una referencia rapida del patron.
e Problema que aborda y que indica cuando es interesante aplicar el patron.

e Soluciéon propuesta, que no describe una implementacion concreta sino mas bien
una plantilla o guia abstracta de resolucion en forma de disposicion general de
elementos de software.

e Consecuencias, ventajas e inconvenientes de su aplicacion.

Cualidades de un patroén de diseiio

e FEncapsulamiento v abstraccion: Cada patrén encapsula un problema bien

definido y su solucion en un dominio particular.

e [Extensiéon vy vanabilidad: Cada patréon deberia ser abierto por extension o

parametrizacién por otros patrones, de tal forma que pueden aplicarse juntos para
solucionar un gran problema.

e Generatividad v composicion: Cada patron una vez aplicado genera un contexto

resultante, el que concuerda con el contexto mnicial de uno o mds de uno de los
patrones del catalogo.

e Equlibrio: Cada patrén debe realizar algin tipo de balance entre sus efectos y
restricciones.

Patron Controlador

Este patron identifica por completo la aplicacion, ocupandose de todos los

eventos externos que ocupan a esta y representando un manejador artificial de eventos.

Esta estructura es capaz de soportar requisitos de usuario que se presentan
mediante distintos estilos de mnterfaz y mejora el mantenimiento y la portabilidad.

Se basa en el principio de Separacion Modelo-Vista. Los objetos del modelo
(dominio) no deberian conocer directamente a los objetos de la vista (presentacion), al
menos como objetos de la vista; asi por ejemplo, un objeto del modelo no deberia enviar
un mensaje directamente a un objeto ventana de la interfaz de usuario, pidiéndole que

muestre algo, cambie de color, se cierre, etc.

Adicionalmente, este principio significa que las clases del dominio encapsulan la
mformacion y el comportamiento relacionado con la logica de la aplicacion.
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Las clases de las ventanas son relativamente ligeras; es decir, son responsables de
a entrada y salida y capturar los eventos de la interfaz, pero no mantienen datos ni
1 trad lid t 1 tos de la interf: it dat
proporcionan directamente ninguna funcionalidad de la aplicacion.

La funcionalidad disponible para cualquier usuario deberia adaptarse a sus
necesidades, puesto que su vision del sistema puede ser distinta en funcion del tipo de
usuario. Tiene sentido que cada usuario solamente tenga acceso a la parte pertinente de
la funcionalidad del sistema. Esto se puede resolver utilizando una arquitectura que
disponga de multiples iterfaces para la misma funcionalidad de nucleo:

Mc'f.canf.';mo de Empagac'fcin ]
K A
Vista A {---_f‘_r{rp_r{a‘?_ar» «pmpa?a_ri ______ >{ vista B
' «acceso» = < wacceso» ;
! | «acceson
«acceso» ! MC‘dElD !
«accesor < _ acceso»
Controlador A Controlador B

Figura 3.3.1: ejemplo patrén controlador en arquitectura MVC

Como se observa en la figura 3.3.1, las responsabilidades de los componentes de la
arquitectura MVC [18] se distribuyen de la siguiente forma:

e Modelo: Aporta la funcionalidad central de la aplicacion.

e Vista: Corresponde a un estilo y formato particular de presentacion de
mformacion al usuario. La vista recupera datos del.

e Controlador: Acepta entradas del usuario en forma de eventos que disparan la
ejecucion de operaciones dentro del modelo. Esto puede causar cambios en la
mformacion y a cambio el disparador actualiza en todas las vistas asegurando que
todos estan actualizados.

e Mecanismo de propagaciéon: Permite al modelo informar a cada vista de que los

datos del modelo han cambiado y como resultado la vista debe actualizarse a si
misma. También suele denominarse mecanismo de dependencia.

El mecanismo de propagacion, diferente para cada aplicacion, también es gestionado por
el controlador. Manejando la transferencia de datos entre la logica de aplicacion y las
vistas de usuario.
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Ventajas y desventajas del uso del patron

Se tienen muchas ventajas como:

La implementacion se realiza de forma modular.

Sus vistas muestran iformacion actualizada siempre. El programador no debe
preocuparse de solicitar que las vistas se actualicen, ya que este proceso es
realizado automaticamente por el controlador de la aplicacion.

Cualquier modificacion que afecte al dominio, como aumentar métodos o datos
contenidos, implica una modificacion solo en el modelo y las interfaces del
mismo con las vistas, no todo el mecanismo de comunicacién y de actualizacion
entre modelos.

Las modificaciones a las vistas no afectan al modelo de dominio, simplemente se
modifica la representacion de la informacion, no su tratamiento.

Como desventajas tenemos:

Para desarrollar una aplicaciéon bajo el patron de diseno controlador, es necesario
una mayor dedicacion en los tiempos miciales del desarrollo. Normalmente el
patrén exige al programador desarrollar un mayor nimero de clases que, en otros
entornos de desarrollo, no son necesarias. Sin embargo, esta desventaja es muy
relativa ya que posteriormente, en la etapa de mantenimiento de la aplicaciéon, una
aplicacion con este patron es mucho mas simple, extensible y modificable que
una aplicaci6n que no lo implementa.

Este patréon requiere la existencia de una arquitectura inicial sobre la que se deben
construir clases e interfaces para modificar y comunicar los médulos de una
aplicacion. Esta arquitectura inicial debe incluir, por lo menos, un mecanismo de
eventos para poder proporcionar las notificaciones que genera el modelo de
aplicacion; una clase Modelo, otra clase Vista y una clase Controlador genéricas
que realicen todas las tareas de comunicacion, notificacion y actualizacion que
seran luego transparentes para el desarrollo de la aplicacion.

Controlador es un patréon de diseno orientado a objetos por lo que su
implementacion es sumamente costosa y dificil en lenguajes que no siguen este
paradigma.

A continuacion se profundiza en la parte de Android que es necesario

comprender para la correcta consecucion de nuestra aplicacion; que es la reproduccion

en Streaming.
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3.4 Musica en Android: Streaming

Streaming es un término utilizado para denominar la tarea de ver u oir un archivo
multimedia (video, audio...) de forma directa en una aplicacion movil, sin necesidad de
descargar dicho archivo en el dispositivo movil. Se podria describir como “hacer un clic y
obtener”. En términos mas especificos, puede definirse como [30]:

“Una estrategia sobre demanda para la distribucion de contenido multimedia a
través de Internet.”

Asi, el Streaming de audio hace posible escuchar musica a través de una
aplicacion movil sin necesidad de descargar los archivos musicales a escuchar, ya que
estos quedan almacenados en un buffer en el mstante en que estan siendo reproducidos.

Antes de que la tecnologia Streaming apareciese en el ano 1995, con el
lanzamiento del sistema de transmision de musica online Real Audio 1.0, era necesario
descargar el archivo de audio en el disco duro del usuario para la reproduccion de musica
existente en Internet. Dado que estos archivos suelen tener un tamano significativo, su
descarga en el equipo podia suponer un proceso lento, especialmente en conexiones con
limite de descarga no muy elevado.

Sin embargo, el Streaming permite descargar el archivo y reproducirlo al mismo
tiempo, mientras aun esta descargindose, consiguiendo asi un tiempo de espera minimo.
Esta es la principal ventaja de esta tecnologia, y lo que la ha hecho tan popular en los
dltimos anos.

Kl funcionamiento del Streaming es el siguiente:

e En primer lugar, el dispositivo del usuario (cliente) se conecta con el servidor
(proveedor del siio Web) y éste micia el envio del fichero multimedia en
cuestion.

e Kl cliente comienza a recibir el fichero y en ese preciso instante construye un
buffer de memoria donde empieza a guardar la informacion.

e (Cuando se ha llenado el buffer con una pequena parte del archivo, el dispositivo
cliente empieza a reproducirlo, a la vez que continta con la descarga.
Normalmente el intervalo de tiempo necesario para ello es muy pequeno, casi
nulo.

e Fl sistema estd sincronizado para que el archivo se pueda reproducir mientras que
el archivo se descarga, de modo que cuando el archivo acaba de descargarse el

fichero ya lleva cierta cantidad de tiempo en reproduccion.
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e Si en algin momento la conexién sufre descensos de velocidad se utiliza la
mformacion que hay en el buffer, de modo que se pueda dar un margen temporal
de tolerancia a dicho descenso en la conexion. Si la comunicacion se cortase
demasiado tiempo, el buffer se vaciaria y la ejecucion el archivo se cortaria

también hasta que se restaurase la senal.

Hoy en dia podemos encontrar multitud de aplicaciones moviles y en concreto
Android que saca partido a la tecnologia Streaming (Véase figura 3.4.1). Un ejemplo de
ello lo tenemos en las aplicaciones de radio o radios online, concepto en torno al cual

gira el objetivo de este proyecto.

Hablamos de aplicaciones Android en las que el usuario tiene acceso a una
coleccion de archivos musicales para escuchar sin necesidad de descargarlos en su
dispositivo moévil, ademas de disponer de un perfil personal, etc. Muchas de estas
aplicaciones de radio online trabajan incluso sobre la emision de audio en vivo, como

ocurre con las aplicaciones oficiales de las emisoras de radio.

INTERNET

SERVIDOR STREAMING

OYENTES

Figura 3.4.1: Ejemplo de estructura de audio-Streaming en directo

A continuacion se muestran aplicaciones reales en las que se lleva a cabo el uso de
Streaming para aplicaciones Android.
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Aplicaciones de musica Streaming en Android

e [Lastfm

0S Streaming: Pass Out by Tinie Tempah

Tinie Tempah
Pass Qut

02:95 g

@

Figura 3.4.2: Aplicacién Android de Last.fm

Last.fm es una famosisima red social, una radio online y ademas un Sistema de
Recomendacion Colaborativo de musica, que se basa en los datos de los usuarios
registrados para construir perfiles y estadisticas de gustos musicales, para realizar las
recomendaciones. El servicio de que dispone es de codigo abierto. Se originé a partir de
un proyecto de informatica en la Universidad de Southampton (Reino Unido). La
aplicacion Android (Véase figura 3.4.2) tiene entre 1.000.000 y 5.000.000 de descargas en
Google Play.
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e Pandora

Diego Garcia
Stay
Laura

Figura 3.4.3: Aplicacién Android de Pandora

Pandora es una radio online que también se basa en un algoritmo de filtrado
colaborativo, recomendando a los usuarios canciones que son del agrado de otros
usuarios con gustos similares. Su gran punto fuerte respecto a otras radios es la interfaz,
muy intuitiva y facil de utihizar. El usuario se crea su propia emisora de radio, con la
ayuda opcional de un asistente en la que posteriormente puede anadir y editar canciones
escogidas por €él, ademas de aquellas canciones que le sean recomendadas. La aplicacion
Android (véase figura 3.4.3) tiene entre 100.000.000 y 500.000.000 de descargas en
Google Play estando disponible solamente en Estados Unidos.
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4.1 Introduccion

En este capitulo se expone todo el proceso de ingenieria software para desarrollar
este proyecto, partiendo del andlisis del sistema, pasando por el diseio, tanto de sistema
como de datos e interfaz, para finalmente terminar con la implementacion de la misma y
las pruebas necesarias para verificar la calidad del software obtenido a través del
cumplimiento de sus requisitos obtenidos en la primera fase.

La aplicaciéon web desarrollada en este TFG convive con una aplicacion Android
del prototipo presentado en [28] ampliando su funcionalidad a través de la
mmplementacion de unos servicios de gestion REST. Estos servicios asi como una base de
datos, comunes para ambas aplicaciones, estin alojados en el servidor sinbad2 de la
Universidad de Jaén.

En primer lugar se procede a exponer el andlisis del sistema. En esta exposicion
se presentan los requisitos funcionales necesarios para que la aplicacion posea toda la
funcionalidad especificada, amén de los perfiles de usuario necesarios para la gestion de
la aplicacion y escenarios que muestran ejemplos de uso real de la aplicacion.

En segundo lugar se procede a exponer el diseno. Para explicar fielmente el
diseno del sistema se muestra un diagrama de clases de diseno que expresa la
funcionalidad del sistema a través de sus componentes. Por ultimo se muestra un
diagrama de paquetes utilizado.

En ultima instancia se explican la arquitectura elegida (MVC) para la
mmplementaciéon asi como el framework utilizado para su desarrollo; termimando por
exponer las pruebas de caja utilizadas para verificar el correcto funcionamiento de la
aplicacion.
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4.2 Analisis del sistema

Empezaremos por la enumeracion de los requusitos funcionales que debe cumplir

la aplicacion segun las especificaciones obtenidas por parte del cliente.

Requisitos funcionales

RFO1

RF02

RFO03

RF04

RF05

RF06

RF07

RFO08

RF09

RF10

RFI1

Gestionar usuario: El usuario podra realizar todas las acciones referidas a

su cuenta de usuario.

Darse de baja: El sistema debe ser capaz de ofrecer al usuario una forma
de deshabilitar su cuenta de nuestro propio sistema.

Login: Un usuario que vya esté registrado en el sistema debe poder acceder
a su perfil mediante un usuario y contrasena.

Cerrar sesion: El sistema debe ser capaz de ofrecer al usuario una forma
de cerrar su sesién actual.

Radios: El sistema debe ser capaz de proporcionar un mecanismo para

que el usuario elya la modalidad de radio a reproducir.
Reproductor: El usuario podra detener y alterar el orden de reproduccion.

Radio personalizada: Ll sistema debe ser capaz de ofrecer
recomendaciones a los usuarios y permitir al usuario acceder a una lista de

reproduccion.

Radio normal: El sistema debe ser capaz de ofrecer una serie de canciones
aleatorias y permitir al usuario acceder a una lista de reproduccion.

Radio canciones favoritas: El sistema debe ser capaz de ofrecer una serie
de canciones favoritas del usuario y permitir al usuario acceder a una lista

de reproduccion.

Radio artistas favoritos: El sistema debe ser capaz de ofrecer una serie de
canciones de sus artistas favoritos y permitir al usuario acceder a una lista

de reproduccion.

Gestion musical: El sistema debe ser capaz de proporcionar un
mecanismo para que el usuario seleccione sus preferencias musicales.
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RF12 Puntuar canciones: El sistema ha de permitir al usuario evaluar canciones,

ya sean canciones nuevas para ¢l, o bien canciones ya evaluadas cuya

puntuacién desee modificar.

RF13 Marcar canciones como favoritas: El sistema ha de permitir al usuario

mdicar canciones como favoritas o como no favoritas en caso de que ya lo

s€a.

A continuacion se indican los perfiles de usuario necesarios para el uso y gestion

de la aplicacion.

Perfiles de Usuario

Para el manejo de la aplicacion web que estamos analizando solo es necesario el

uso de un perfil genérico; perfil usuario, dado que desde el cliente web no se puede

modificar informacién sensible de nuestro sistema ya que accede a servicios virtualizados

que estin disenados para una funcién concreta; todos para el aprovechamiento del

usuario final.

Kl perfil de usuario base se muestra a continuacion (véase la figura 4.2.1)

Conocimientos Informdticos:

Bdzicos
Situacidn Laboral:
Parado o contratado de corta duracidn

Herramientas Informdticas

Procezador de textos

Navegador

Procezador de imdgenesz vvideos
Sistemasz mdviles (105, Androdd)

Nivel educativo:

Secundaria, universitancs

Dezcripoion

nivel.

v procesador de imdgenes

con estudios medios o superiores que

Su situacidn laboral se encuentra entre el
desempleo 0 empleos de bajo nivel.

El usuario tipo es una persona entre 15 v 35 anos,

estd

acostumbrada al manejo de ordenadores a bajo

Sus conocimientos informadticos se limitan al
manejo de procesadores de textos, navegador web

Figura 4.2.1: Perfil de usuario
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A continuaciéon se exponen los casos de uso. Un caso de uso representa una clase

de funcionalidad dada por el sistema como un flujo de eventos.

Casos de uso

En ingenieria del software, un caso de uso es una técnica para la captura de
requisitos potenciales de un nuevo sistema o una actualizacion de software. Cada caso de
uso proporciona uno o mas escenarios que indican céomo deberia interactuar el sistema
con el usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo especifico.

Diagrama Frontera

B

|
Radio online colaborativa
..—'—'—'""-H-._

—
Usuariu\\
Gestion
usuario
\ Servidor google

Gestion \
musical

BDmusica

Senvidor Jamendo

Figura 4.2.2: Diagrama frontera

Un diagrama frontera es aquel en que se muestran los limites del sistema
ofreciendo una vision general de este; y de como este se relaciona con los actores y otros
sistemas.

Se puede observar en este diagrama concreto (véase figura 4.2.2) en que partes se
divide el sistema y cudles de ellas se relacionan a su vez con usuarios y otros sistemas.
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Gestion usuario

(e )

Usuariu‘nﬂdur Guuule/nmusica

Gestion
Usuario

-7 N
==gxtend=> ==extgnd== <<Bxtend=>

- i -

Figura 4.2.3: Caso de uso Gestién de usuario

CU-05 Gestion Usuario

Dependencias e (CU-01 Entrada al sistema
Precondiciéon -El usuario ha accedido al sistema
-Conexion con el servidor pre establecida
Descripcion El sistema debe proporcionar todos los
servicios descritos en el caso de uso
Secuencia normal Paso Accion
1 Kl usuario se logea
2 Kl servidor devuelve
sus credenciales
3 Si sus credenciales
no existen se
guardan en BBDD
Postcondicion El usuario es guardado en base de datos
Excepciones Paso Accién
3 No se puede
establecer conexiéon
con la BBDD
Comentarios Puede crearse un usuario y acceder a los
servicios con €l o bien eliminarlo o cerrar
sesion

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 69




Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

Gestion reproduccion

[uc )

Usuarm\ /e@jur Jamendo

Radio
canciones
favoritas

Figura 4.2.4: Caso de uso Gestion Reproduccién

CU-02 Gestion Reproduccion

Dependencias e (CU-01 Entrada al sistema
Precondicion -Conexion con el servidor pre establecida
-El usuario ha accedido al sistema
Descripcion El sistema debe proporcionar todos los
servicios descritos en el caso de uso
Secuencia normal Paso Acciéon
1 Kl servicio radio de
reproduccion  llama
reproductor
2 Reproductor  hace
una consulta a la
BBDD
Postcondicion La reproduccion se esta ejecutando
Excepciones Paso Accion
2 No se puede
establecer conexion
con la BBDD
Comentarios El usuario decide cambiar al tipo de radio
que considere oportuna en cada momento;
asi como su flujo de reproduccion
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Gestion musical

[uc )

Usuario

#

= c;e){tgrfd’: B

”
-

Puntuar
canciones

Gestion
musical

F

-
=<dntend==

BDmusica

-
-
=

Marcar
canciones

Figura 4.2.5: Caso de uso Gestion Musical

CU-04 Gestion musical

Dependencias e (CU-01 Entrada al sistema
e (CU-03 Login en el sistema
Precondicion -kl usuario ha entrado en la pantalla
principal
-Conexion con el servidor pre establecida
Descripcion El sistema debe proporcionar todos los
servicios descritos en el caso de uso
Secuencia normal Paso Acciéon
1 Kl usuario hace su
accion
2 Las acciones son
guardadas en la base
de datos
Postcondicién Las selecciones son almacenadas
Excepciones Paso Accién
2 No se puede
establecer conexiéon
con el servidor
Comentarios Kl usuario selecciona las recomendaciones

que le gustan y las anade a su lista
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En estos casos de uso analizamos la relacion existente entre los componentes
software de la aplicacion. Con las tablas podemos deducirla secuencia de iteracciones
que se desarrollarian entre el sistema y el actor en respuesta a un evento que nicia el actor

principal sobre el propio sistema

Diagramas de secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en
una aplicacion a través del tiempo y se pueden modelar para cada caso de uso. Mientras
que el diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista del sistema, el
diagrama de secuencia contiene detalles de implementacion del sistema, incluyendo los
objetos y clases que se usan para implementar el escenario y mensajes itercambiados
entre los objetos (véase figura 4.2.6).

Radio personalizada

% |Sewid0rgougle| | BDmusica | Senidor Jamendo
Usuariol:ActorU

I
| 1: loging) | :

I
| |
P 1.1 laging) e | |
Ll
| |
| |
) | |
_ _==formulario>> _ _ | |
e — _ s<Formulario== | | |
| | | |
| | | |
| | | |
2 EnvForm{)
Py o | | |
2.1: Autentificacion() | |
& _ _s<Credenciales=>_ _ ﬁ | |
é__ﬁRgdi_rec_cignf____ | | |
| | | |
L
| 3: RadioPers() ,.kl | | |
" 3.1 SolicitudRadioPers(Credenciales) w | [
]
ke ————— <=Recomendaciones== _ _ _ _ _ _ J.J |
' |
3.2: SolicitudCanciones{Recomendaciones) |
L
e ssListaReproduccion=> _ _ _ _ _
& — _==Reproductor==

Figura 4.2.6: Diagrama de secuencia de Login

En este diagrama se muestra la interaccion que tiene el usuario con el sistema, y este a su
vez con otros sistemas, para realizar el login de un usuario. Para ello se muestran detalles
como los mensajes intercambiados y el flujo temporal de interaccion.
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Escenarios

Gestion usuario
Login
Escenario principal

Juan accede a la pagma y pincha en identificarse. El sistema muestra un
formulario a rellenar con los campos email y contrasena y un enlace de ayuda por si el
usuario ha olvidado la contrasefia. El usuario en ese momento mtroducird sus
credenciales, usuario: juan@gmail.com y contrasena: juanl234 en el sistema y accede con

su cuenta.
Escenarios alternativos

1. El usuario “juan” no existe en el sistema. El sistema creara un nuevo perfil para
Juan basindose en las credenciales devueltas por google

2. El usuario “juan” existe pero la contrasena “juanl1234” es incorrecta. El sistema
advertird a Juan de que la contrasena es mcorrecta y le pedira que lo intente de
nuevo

3. Juan no recuerda su contrasena. Kl sistema emitird un mensaje que reflejara este
error y le instard a volver a intentarlo.

4. La base de datos no esta disponible. El sistema muestra un mensaje advirtiendo

de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

El servicio de identificacion no estd disponible. El sistema muestra un mensaje

“n

advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
Darse de baja
Escenario principal

Juan, va identificado en el sistema, pincha en eliminar cuenta. El sistema
desvincula la cuenta de juan de la aplicacion e mvalida todos los registros de Juan de la

base de datos y lo devuelve al estado de no 1dentificado.
Escenarios alternativos

1. La base de datos no esta disponible. Fl sistema muestra un mensaje advirtiendo
de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
2. Fl servicio de identificacion no esta disponible. El sistema muestra un mensaje

advirtiendo de esto a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
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Cerrar sesion

Escenario principal

Juan, ya identificado en el sistema, pincha en cerrar sesiéon. El sistema elimina las
credenciales de Juan de la sesion actual y lo devuelve al estado de no identificado.

Escenarios alternativos

1. Kl servicio de identificacion no esta disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

Radios
Reproductor
Escenario principal

Juan accede a la pagina y en la seccion del reproductor selecciona el boton de
reproducir. A continuacién empieza a sonar la lista de reproduccion.

FEscenarios alternativos

1. El servidor de musica no esti disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
2. El servicio de reproduccion no esta disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

Radio artistas favoritos

Escenario principal

Juan, una vez identificado en el sistema, selecciona la opcién “Radio artistas
favoritos”. El sistema por su parte llama al servicio de recomendacion y genera una lista
de reproduccion con canciones aleatorias de los artistas cuyas canciones han sido
marcadas como favoritas.

Escenarios alternativos

1. El servidor de musica no esti disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
2. El servicio de reproduccion no esti disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

74 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

Radio canciones favoritas

Escenario principal

Juan, una vez i1dentificado en el sistema, selecciona la opcion “Radio canciones
favoritas”. El sistema por su parte llama al servicio de canciones favoritas y genera una
lista de reproducciéon con canciones marcadas como favoritas.

FEscenarios alternativos

1. El servidor de musica no esti disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
2. Kl servicio de reproduccion no esta disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

Radio personalizada
Escenario principal

Juan, una vez identificado en el sistema, selecciona la opcién “Radio
personalizada”. Kl sistema por su parte llama al servicio de recomendaciones y genera
una lista de reproduccion basada en el modelo de recomendacion

Escenarios alternativos

1. El servidor de musica no esti disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
2. Kl servicio de reproduccion no esta disponible. El sistema muestra un mensaje

advirtiendo de error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

Radio normal

Escenario principal

Juan selecciona la opcion “Radio normal”. El sistema por su parte llama al
servicio de musica aleatoria y genera una lista de reproduccion aleatoria de la musica
existente en el servidor de musica.

FEscenarios alternativos

1. El servidor de musica no estd disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
2. Kl servicio de reproduccion no esta disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.
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Gestion musical

Puntuar cancion

Escenario principal

Juan, una vez identificado en el sistema, selecciona la cancién “Dangerous” y la
valora con 3 corazones. El sistema por su parte llama al servicio de puntaciones y guarda
dicha seleccién en la base de datos.

FEscenarios alternativos

1. La base de datos no esta disponible. El sistema muestra un mensaje advirtiendo
de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

2. Kl servicio de puntuaciones no esta disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

Marcar cancion como favorita

Escenario principal

Juan, una vez identificado en el sistema, selecciona la cancién “Dangerous” vy la
marca como favorita. El sistema por su parte llama al servicio de puntaciones y guarda

dicha seleccion en la base de datos.
Escenarios alternativos

1. La base de datos no esta disponible. El sistema muestra un mensaje advirtiendo
de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

2. El servicio de puntuaciones no esta disponible. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo de un error a Juan y le sugiere que lo intente dentro de unos minutos.

A continuacion se procede al diseno del sistema partiendo de los datos y
conclusiones obtenidos del apartado de analisis.
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4.3 Diseino

Como se especifica en la introduccion de este capitulo el disenio consta de tres

partes:

e Diseno del Sistema
e Diseno de Datos

e Diseno de Interfaz

Procedemos a la especificacion del disenio de sistema en el apartado siguiente de
esta seccion.

Diseiio del Sistema
Fl diseno del sistema empieza en este punto con un diagrama de clases donde se

muestran los elementos necesarios y las relaciones entre ellos para un correcto
funcionamiento de la aplicacion
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Diagrama de clases

- url ; String

+ portadal) | Vista

+ identificadsd) : Vista

+ identificadoPlus() - String
+ random() : Vista

+ rafings(} - Siring

+ sefRatings() : String

+ randomlid() : Vista

+ randemidPlus{) | String

+ lagin() : String

Vista Incidencia MapeadorJSON
- atributos : Map - error ; boolean -id :int
- descripcian : String - rating : int
- fav : boolean
Sinldentificar ldentificado l ‘7|
Reja
+ bagin{) : Usuario
+ ratings() : Incidencia
+ random() : ArrayList
+ getRatngs() - ArrayList
Serviat + recommendations() | Arraylist
o +antistFav() | AmrayList
- canamnActugl + favourites() : ArrayList
- Bandera - boolean Jamendo

+ Canciones() : Amaylist

Lt

Google

- client_id : String
- client_secret : String

+ getPerson() ; Usuaria

+ recommendations() : Vista
+ recommendationsPlus{) : String

+ artistasFav() : Vista D\\ LEuari

+ AnSIFaVPIUST) | String Caniun e = _nama: stnng
+ favourites() : Vista \ -id it T - apikey : String
+ favauritesPlus() : String - name : String - gender : String

- duration : int - photoUd : String
- artist_id : String

- anisl_name - Stng

= album_name : String
- album_i:l . Sning

- position : int

- album_image : Sfring
- audia ; Siring

Figura 4.3.1: Diagrama de clases de disefio
En este diagrama se distinguen tres grupos de clases (véase figura 4.3.1):

Las clases pertenecientes a la logica de aplicaciéon o modelo, formado por cancién,
usuario, incidencia y mapeador Json. Estas dos ultimas solo se utilizan en momentos
puntuales para convertir en un formato afable las operaciones del servicio Reja; el cual se
explicara a continuacién

Las clases pertenecientes a servicios, formadas por Google, Jamendo y Reja. Estas
clases son utilizadas para el aprovechamiento de servicios externos, cada una de ellas
especializada en el servidor que les da nombre, accediendo a los servicios que ofrecen
para nutrir de informaciéon necesaria nuestra aplicacion como son las canciones de
Jamendo, el usuario de Google, y la gestion de la base de datos de Reja.

Por ultimo se encuentra la clase servlet. La cual se encarga de ser el controlador que
gestione las vistas con informaciéon perteneciente al modelo y gestionar los eventos
provenientes de las mismas, ofreciendo asi un sistema interactivo.

A continuaciéon se muestra un diagrama de paquetes con esta division definida.
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Diagrama de Paquetes
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Figura 4.3.2: Diagrama de paquetes

En este diagrama se observa (véase figura 4.3.2) como se ha hecho una division de
clases en paquetes seguin su funcionalidad en la aplicacion teniendo en cuenta que clases

necesitan mas cohesion unas con otras.

A continuacion se expone el diseno de datos.

Diseiio de Datos

En este apartado estudiaremos la base de datos sobre la que las aplicaciones, tanto
esta que nos ataine como la app Android, estin montadas. En esta base de datos se
encuentran los datos de wusuarios necesarios para la 1dentificacion asi  como
1dentificadores de canciones y puntuaciones para poder hacer gestiones sobre ellos; como
por ejemplo las recomendaciones.

Hemos optado por la obtenciéon de una base de datos de albumes musicales
reales, todos ellos bajo algunas licencias de libre distribucion del tipo Creative Commons,
de manera que la version prototipo de nuestro sistema cuenta con 12111 canciones de 18
géneros musicales diferentes.

Empezaremos con el esquema entidad relacion de dicha base de datos vy
acabaremos con el esquema conceptual modificado.

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 79



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA
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Esquema Entidad-Relacion
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Figura 4.3.3: Esquema Entidad-Relacion

Necesitamos convertir nuestros elementos de mformacion en entidades o
relaciones. En nuestro caso, Canciones y Usuarios pasarian a convertirse en entidades de
nuestro esquema conceptual, y Valoraciones se convierte en relaciones que unen la
entidad Canciones con Usuarios. Asi, nuestro esquema conceptual se puede ver en la
figura 4.3.3.

A continuacion procedemos con esquema conceptual modificado.
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Esquema conceptual modificado

ssed

SRUENSM

“mELC e

SAUGDEEA

Epenumd 53 gy -
EMNd "1

LEHIEIDE A

ENSOI

2 PR RA S IEA

=y
-
o
3
n
)

Figura 4.3.4: Esquema Conceptual Modificado

Para la obtencion del Esquema Conceptual Modificado (véase figura 4.3.4) a
partir del Esquema Entidad-Relacion (véase figura 4.3.3) se deben hacer los cambios que

enunciamos a continuacion:

e Lliminar todas las entidades débiles.
e FEliminar las relaciones de muchos a muchos.

e Eliminar las relaciones con atributos existentes en el Esquema Conceptual.
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En nuestro caso, no es necesaria la eliminacion de entidades débiles, ya que no las
hay. Realizando las modificaciones oportunas, obtendremos una nueva entidad:
Valoraciones derivada de la relacion muchos a muchos existente en el EC. Nuestro
Esquema Conceptual Modificado (ECM) quedard como muestra la figura 4.3.4.

Procedemos ahora con el disenio de interfaz.

Disefo de Interfaz

En esta etapa del diseno del sistema software se define cual va a ser la apariencia
visual de la aplicacion, es decir, se define la interfaz visual entre el usuario y la aplicacion.
Sin duda, llevar a cabo un buen disenio de la mterfaz resulta decisivo debido a que esta
debe ser atractiva para el usuario de la aplicacion pero al mismo tiempo debe resultar
facil de entender y de trabajar sobre ella [21].

En este apartado definiremos describiremos y analizaremos las metaforas y
revisaremos el disenio de pantallas empleados para el desarrollo de la interfaz de nuestro
prototipo de aplicacion software.

Diserio web

El diseno web es una actividad que consiste en la planificacion, diseno e
mmplementacion de sitios web. No es simplemente una aplicacion de diseno
convencional, ya que requiere tener en cuenta la navegabilidad, interactividad, usabilidad,
arquitectura de la informacién y la interaccion de medios como el audio, texto, imagen,
enlaces y video.

La union de un buen diseno con una jerarquia bien elaborada de contenidos,
aumenta la eficiencia de la web como canal de comunicacion e mtercambio de datos, que
brinda posibilidades como el contacto directo entre el productor y el consumidor de
contenidos.

El diseno web ha tenido una ampha aplicacion en los sectores comerciales de
mternet; especialmente en la World Wide Web. A menudo la web se utiliza como
expresion plastica en si.
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Los elementos de estilo que han sido utilizadas en la pagina son:

Fuente pantalla “sin identificar” memis

e Tipo de Letra: “Neon Lights”

e Tamaio: 23pt

e C(Color de la letra: #b549b4

e Color de fondo de la Pagina: #000000

e Alineacién del texto: Center
Fuente pantalla “identificado” ments

e Tipo de Letra: “Neon Lights”

e Tamaio: 23pt

e Color de la letra: #3e2eb7

e Color de fondo de la Pagina: #000000

e Alineacion del texto: Center
Fuente lista reproduccién e interior menus

e Tipo de Letra: “Arial”

e Tamano: 15pt

e Color de la letra: #00bf72

e Color de fondo de la Pagina: #000000

e Alineacion del texto: Left

A continuacion se describe que es una metifora de diseno y las que hemos
aplicado en esta aplicacion para aumentar su grado de intuicion.
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Metdforas

Una metifora es el empleo de un objeto con un significado o dentro de un
contexto diferente al habitual. En el diseno de una interfaz grafica, la utihizacion de
metaforas resulta muy 1til ya que permiten al usuario, mediante la comparacion con otro
objeto o concepto, comprender de forma mds intuitiva las diversas tareas que la interfaz
permite desarrollar. Las metiforas juegan un papel muy importante en el éxito o fracaso
de una interfaz, por tanto deben disenarse con mucho cuidado.

Al 1gual que pasa en el ambito de la literatura, para que una metifora cumpla con
su cometido, el desarrollador de la aplicacion y el usuario final de la misma deben tener
una base social y cultural similar. Es muy posible que el uso de un icono de manera
metaforica sea entendido de una manera por el usuario occidental y de otra bien distinta
por un usuario oriental. Pensemos, por ejemplo, en el icono de una mano con el pulgar
levantado: para un usuario occidental es muy probable que signifique que la tarea se ha
realizado con éxito. Sin embargo, un usuario natural de Turquia, por ejemplo,
consideraria este gesto como un acto ofensivo.

Es necesario, pues, tener en cuenta la base cultural de los usuarios para disenar
una buena metafora. En definitiva, hay que intentar que las metaforas empleadas sean lo
mas universales posibles, a fin de que sean comprendidas a la perfeccion por la mayor
parte del publico potencial.

Pero las metaforas no solo dependen del tipo de aplicacion (escritorio, Web, app)
sino también del ambito de la misma. Por ejemplo, el carrito de la compra es una
metifora conocida por todos, pero si nuestra aplicaciéon no va a vender producto alguno
al usuario no conviene utilizarla ya que puede dar lugar a confusion.

En nuestra aplicacion hemos utilizado las siguientes metaforas:

Tocadiscos

Figura 4.3.5: Metafora tocadiscos

Como el escritorio en los sistemas operativos, la metifora del tocadiscos como
ecosistema para la aplicacion favorece la predisposicion del usuario a introducirse en una
aplicacion musical.
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Me gusta

Figura 4.3.6: Metifora me gusta

Simboliza el grado de agrado que una cancion tiene sobre el usuario que la esta
escuchando. Tiene tres estados que corresponden a cuantos corazones estin marcados, a
mas corazones marcados mds agrado.

Cancién favorita

Figura 4.3.7: Metifora cancién favorita

Simboliza s1 una cancién es favorita para el usuario que la esta escuchando. Tiene
dos estados que corresponden a si la estrella estd coloreada o no, coloreada es favorita y
no coloreada no favorita

Comenzar musica

Figura 4.3.8: Metiafora comenzar musica

Esta metafora aparece en la parte perteneciente al reproductor y significa
comenzar a reproducir la musica.
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Parar mausica

Figura 4.3.9: Metifora detener musica

Esta metafora aparece en la parte perteneciente al reproductor y significa parar la
reproduccion de la musica.

Siguiente cancién

Figura 4.3.10: Metifora siguiente cancién

Esta metafora aparece en la parte perteneciente al reproductor y significa pasar a
la siguiente cancion de la lista de reproduccion.

Anterior cancién

Figura 4.3.11: Metifora anterior cancién

Esta metifora aparece en la parte perteneciente al reproductor y significa pasar a
la siguiente anterior de la lista de reproduccion.

A continuacion se muestran los prototipos utilizados en el diseno de la pagina.
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Prototipos

En este apartado, vamos a definir la estructura de nuestra interfaz con el usuario,
ya que la parte del servidor no tendrd interfaz ninguna pues se ejecutara automaticamente

sin Intervencion manual.

Mediante el disenno de prototipos se pretende tener un esbozo de lo que sera la
mterfaz de usuario de nuestra aplicacion. Dichos prototipos no expresan el diseno final,
simplemente dan una idea de lo que serd nuestro sistema para el usuario final. Estos
prototipos seran, por tanto, susceptibles de cambio durante el proceso de
mmplementacion.

La herramienta utilizada para ello es “Axure” [33], una herramienta de
prototipado que se basa en el encuadre de elementos y superposicion. Con esta
herramienta solo se consigue la parte visual de la que disfrutara el usuario introduciendo
la funcionalidad posteriormente.
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Pantalla principal
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Figura 4.3.12: Prototipo pantalla principal
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Pantalla usuario autentificado
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Figura 4.3.13: Prototipo pantalla usuario identificado

Como observamos ambas pantallas (figuras 4.3.12 y 4.3.13) poseen los mismos

elementos:

e Parte superior: Se encuentran los enlaces con las redes sociales y el menu dotado
de cuatro opciones acompanadas del logotipo de la radio

e Parte media: Se encuentra el reproductor con los botones necesarios para la
gestion de la reproduccion, asi como la lista de reproduccion con las canciones
(ue van a sonar a continuacion.

e Parte inferior: Corresponde al pie de pagina, donde se encuentran el logotipo de
la universidad asi como la informacion de contacto necesaria.
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La principal diferencia se encuentra en el cambio del patron de color; el cual
ayuda al usuario a situarse mejor en la pantalla que se encuentra. Al no cambiar la

estructura de las paginas la navegacion es mas consistente entre ambas.

A continuacién se exponen los caminos de navegacion entre una pagina y otra; asi

como los modos de acceso la implementacion de la aplicacion.

Story Board

Un storyboard, en el contexto de ingenieria software, es un conjunto de
ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para entender la
transicion entre las distintas pantallas de una aplicacion software.

Identificacién

S

-
WEEE
\ .

| @ | Lentacadia
Giovanni Bonura)
BEL) ~ L

Figura 4.3.14: Story Board Identificacién

Al pulsar el boton de “iniciar sesion” en la pagina principal, el sistema nos
redirige hacia la pagina de usuarios 1dentificados con nuestro perfil; lo que quiere decir
que las acciones que se encuentran en esta pantalla estin personalizadas hacia el usuario

que acaba de acceder (véase figura 4.3.14).
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Cerrar sesi6én/Eliminar Cuenta

oreen Roam | Jzson
)

Figura 4.3.15: Story Board Cerrar Sesién/Eliminar Cuenta

Tanto al cerrar sesién como al eliminar la cuenta, el sistema nos redirige a la

hagina principal como usuario no autentificado (véase figura 4.3.15).
pag I p gu

Cuando cerramos sesion simplemente las credenciales del usuario y su perfil son
elminados de la sesion manteniéndose en base de datos; mientras que cuando
elmiamos la cuenta, los registros del usuario, como preferencias musicales, son
desvinculados de él. De manera que la proxima vez que acceda al sistema sus registros

estaran vacios.

A continuacion se expone la implementacién; la cual comprende la descripcion

del framework que se ha utilizado asi como la arquitectura utilizada.
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4.4 Implementacion

La implementacion es la actividad final de la Ingenieria del Software, aquella en la
que el modelo obtenido en las actividades anteriores se debe transformar en codigo
fuente. Para ello, se debe ser cuidadoso en la eleccion del lenguaje de programacion
empleado para la codificacion y de la herramienta utilizada para generarla.

En primer lugar pasamos a explicar los fundamentos de la arquitectura utilizada
para este proyecto, arquitectura cliente servidor.

Arquitectura Cliente-Servidor

La arquitectura software es el diseno de mas alto nivel de la estructura de un
sistema. Es lo que proporciona el punto de inicio para el diseno software; y la
arquitectura cliente servidor para una aplicacion web, como es este caso es la mas
adecuada. A continuacién se aclaran sus funciones.

El servidor debe negociar con su Sistema Operativo un puerto (casi siempre
conocido) donde esperar las solicitudes (Véase figura 4.4.1). El servidor espera
pasivamente las peticiones en un puerto conocido que ha sido reservado para el servicio
que ofrece. Fl cliente también solicita, a su sistema operativo, un puerto no usado desde
el cual enviar su solicitud y esperar respuesta. Un cliente ubica un puerto arbitrario, no
utilizado y no reservado, para su comunicacion.

En una interaccion se necesita reservar solo uno de los dos puertos, asignando un
1dentificador tinico de puerto para cada servicio, facilitando asi la construccion de clientes

y servidores.

Los servidores por lo general son mas dificiles de construir que los clientes pues
aunque se immplantan como programas de aplicacion deben manejar peticiones
concurrentes, asi como reforzar todos los procedimientos de acceso y proteccion del
sistema computacional en el que corren, y protegerse contra todos los errores posibles. El
cliente y el servidor pueden interactuar en la misma maquina.
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Figura 4.4.1: Arquitectura Cliente-Servidor

Componentes de la arquitectura Cliente-Servidor

Cliente: Programa ejecutable que participa activamente en el establecimiento de
las conexiones. Envia una peticion al servidor y se queda esperando por una respuesta.
Su tiempo de vida es finito una vez que son servidas sus solicitudes, termina el trabajo.

Servidor: Es un programa que ofrece un servicio que se puede obtener en una
red. Acepta la peticion desde la red, realiza el servicio y devuelve el resultado al
solicitante. Al ser posible implantarlo como aplicaciones de programas, puede ejecutarse
en cualquier sistema donde exista TCP/IP y junto con otros programas de aplicacion. El
servidor comienza su ejecucién antes de comenzar la interacciéon con el cliente. Su
tiempo de vida o de interaccion es indefinido.

Los servidores pueden ejecutar tareas sencillas o complejas (caso del servidor ftp
en el cual se deben realizar operaciones antes de devolver una respuesta). Los servidores
sencillos procesan una peticion a la vez (son secuenciales o interactivos), por lo que no
revisan si ha llegado otra peticiéon antes de enviar la respuesta de la anterior.

Los mdas complejos trabajan con peticiones concurrentes aun cuando una sola
peticion lleve mucho tiempo para ser servida (caso del servidor ftp que debe copiar un
archivo en otra maquina). Son complejos pues tienen altos requerimientos de proteccion
y autorizacion. Pueden leer archivos del sistema, mantenerse en linea y acceder a datos
protegidos y a archivos de usuarios. No puede cumplir a ciegas las peticiones de los
clientes, deben reforzar el acceso al sistema y las politicas de proteccion. Los servidores
por lo general tienen dos partes:

1. Programa o proceso que es responsable de aceptar nuevas peticiones: Maestro o
Padre.
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2.

Programas o procesos que deben manejar las peticiones idividuales: Esclavos o

Hijos.

Caracteristicas de la arquitectura Cliente-Servidor

Combinacion de un cliente que mteractia con el usuario, y un servidor que
mteractia con los recursos a compartir. El proceso del cliente proporciona la
mterfaz entre el usuario y el resto del sistema. Kl proceso del servidor actiia como
un motor de software que maneja recursos compartidos tales como bases de
datos, impresoras, Modem, etc.

Las tareas del cliente y del servidor tienen diferentes requerimientos en cuanto a
recursos de céomputo como velocidad del procesador, memoria, velocidad y
capacidades del disco e mput-output devices.

Se establece una relacion entre procesos distintos, los cuales pueden ser
ejecutados en la misma mdaquina o en maquinas diferentes distribuidas a lo largo
de la red.

Existe una clara distincion de funciones basadas en el concepto de “servicio”, que
se establece entre clientes y servidores.

La relacion establecida puede ser de muchos a uno, en la que un servidor puede
dar servicio a muchos clientes, regulando su acceso a los recursos compartidos.
Los clientes corresponden a procesos activos en cuanto a que son estos los que
hacen peticiones de servicios. Estos ultimos tienen un cardcter pasivo, ya que
esperan peticiones de los clientes.

No existe otra relacion entre clientes y servidores que no sea la que se establece a
través del mtercambio de mensajes entre ambos. El mensaje es el mecanismo
para la peticion y entrega de solicitudes de servicios.

El ambiente es heterogéneo. La plataforma de hardware y el sistema operativo del
cliente y del servidor no son siempre los mismos. Precisamente una de las
principales ventajas de esta arquitectura es la posibilidad de conectar clientes y
servidores independientemente de sus plataformas.

El concepto de escalabilidad tanto horizontal como vertical es aplicable a
cualquier sistema Cliente-Servidor. La escalabilidad horizontal permite agregar
mas estaciones de trabajo activas sin afectar significativamente el rendimiento. La
escalabilidad vertical permite mejorar las caracteristicas del servidor o agregar

multiples servidores.
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Ventajas de la arquitectura Cliente-Servidor

e [Lxistencia de plataformas de hardware cada vez mds baratas constituye una de las
mas palpables ventajas de este esquema, la posibiidad de utilizar maquinas
mucho mds baratas que las requeridas por una solucién centralizada, basada en
sistemas grandes (mainframes). Ademads, se pueden utilizar componentes, tanto
de hardware como de software, de varios fabricantes, lo cual contribuye
considerablemente a la reduccion de costos y favorece la flexibilidad en la
mmplantaciéon y actualizacion de soluciones.

e Facilita la itegracion entre sistemas diferentes y comparte informacion,
permitiendo por ejemplo que las maquinas ya existentes puedan ser utihizadas
pero utilizando interfaces mds usables para el usuario. De esta manera, se pueden
mtegrar PCs con sistemas medianos y grandes, sin necesidad de que todos tengan
que utilizar el mismo sistema operativo.

e Al favorecer el uso de interfaces graficas interactivas, los sistemas construidos bajo
este esquema tienen una mayor y mas intuitiva interactividad con el usuario. En el
uso de interfaces graficas para el usuario, presenta la ventaja, con respecto a uno
centralizado, de que no siempre es necesario transmitir informacion grafica por la
red pues esta puede residir en el chente, lo cual permite aprovechar mejor el
ancho de banda de la red.

e La estructura inherentemente modular facilita ademas la integracion de nuevas
tecnologias y el crecimiento de la infraestructura computacional, favoreciendo asi
la escalabilidad de las soluciones.

e Contribuye ademds a proporcionar a los diferentes departamentos de una
organizacion, soluciones locales, pero permitiendo la integracion de la
mformacion.
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Desventajas de la arquitectura Cliente-Servidor

El mantenimiento de los sistemas es mads dificil pues mimplica la interaccion de
diferentes partes de hardware y de software, distribuidas por distintos
proveedores, lo cual dificulta el diagnostico de fallos.

Cuenta con muy escasas herramientas para la administracion y ajuste del
desempeno de los sistemas.

Es importante que los clientes y los servidores utilicen el mismo mecanismo (por
ejemplo sockets o RPC), lo cual mplica que se deben tener mecanismos
generales que existan en diferentes plataformas.

Hay que tener estrategias para el manejo de errores y para mantener la
consistencia de los datos.

El desempeno (performance), problemas de este estilo pueden presentarse por
congestiéon en la red, dificultad de trafico de datos, etc.

En concreto en este TFG se han mmplementado unos servicios REST en el

servidor sinbad?2 de la universidad de Jaén, asi como un servidor, con una serie de

servicios REST, para una aplicacion web que se aprovecha de estos.

De esta manera la app Android se aprovecha de los servicios ofrecidos desde

sinbad2 al igual que el servidor para la aplicaciéon web (véase higura 4.4.2):

Servidor aplicacidn web

Sinhad2

Servicios aplicacion web E e Fl E

App android

Figura 4.4.2: Esquema de funcionamiento Cliente-Servidor

A continuacién pasamos a describir el framework utilizado para la

mmplementacion de esta aplicacion.
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Framework

Definicion

La palabra inglesa "framework" (marco de trabajo) define, en términos generales,
un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problemdtica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos

problemas de indole similar.

En el desarrollo de software, un framework o infraestructura digital, es una
estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido, normalmente con artefactos o
modulos de software concretos, que puede servir de base para la organizacién vy
desarrollo de software. Tipicamente, puede mcluir soporte de programas, bibliotecas, y
un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto.

En definitiva es una herramienta de ayuda en el desarrollo de una aplicacion.

A continuaciéon explicamos el framework “Spring” centrandonos en sus
principales componentes.

Spring
“Spring” es un framework para el desarrollo de aplicaciones y contenedor de

mversion de control, de codigo abierto para la plataforma Java. Su gran potencial se debe

a sus modulos:

e Contenedor de mversion de control: permite la configuracion de los componentes

de aplicacion y la administracion del ciclo de vida de los objetos Java, se lleva a

cabo principalmente a través de la inyeccion de dependencias.

e Programacion orientada a aspectos: habilita la implementacion de rutinas

transversales.

e Acceso a datos: se trabaja con RDBMS en la plataforma java, usando Java

Database Connectivity y herramientas de Mapeo objeto relacional con bases de
datos NoSQL.

e Gestion de transacciones: unifica distintas APIs de gestion y coordina las

transacciones para los objetos Java.

e Modelo vista controlador: Un framework basado en HTTP y servlets, que provee

herramientas para la extension y personalizacion de aplicaciones web y servicios

web REST.

Aunque existen muchos mas modulos de este framework; estos pueden
considerarse los mas utilizados. A continuacion exponemos las ventajas y los

mconvenientes de usar un framework.
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Ventajas de usar framework

¢ Rapidez. Como una gran parte del trabajo esti ya hecho, el usar un framework te
permitira ir mucho mas rapido en la creaciéon de sitios web una vez sepas como
funciona el framework.

e Comodidad. Al haber sido ya desarrolladas muchas de las funcionalidades que
utilizas en tu dia a dia, no vas a tener que pararte a pensar como hacer las cosas,
lo que puede ser francamente comodo.

e Componentes. Los frameworks robustos traen muchos componentes adicionales
en forma de plugins de JavaScript, lo que te permite implementar soluciones un
poco mas avanzadas sin necesidad de desarrollarlas td mismo.

e Soporte. Los frameworks conocidos tienen una amplia comunidad online detrds,
por lo que te sera facil encontrar respuesta a tus dudas en caso de que estas

surjan.

Si el presupuesto es bajo o tienes un tiempo limitado, entonces usar un
framework te puede facilitar enormemente la vida, ya que una buena parte del trabajo

estd ya hecho.

Inconvenientes de usar framework

e Aprendizaje. Cada framework funciona de un modo distinto, con lo que hay que
aprender a utilizarlo.

e Lxceso de codigo. Un buen framework viene pensado para cubrir las necesidades
de la mayoria de desarrolladores, pero esto no significa que en cada proyecto se
vayan a desarrollar todas ellas. Hay frameworks como Bootstrap que te permiten
personalizar la descarga, pero si no es asi, puedes estar utilizando mucho codigo
que no necesitas.

e Semantica. Los frameworks utilizan un sistema de grid con una serie de clases
extra que permiten identificar el nimero de columnas a ocupar. Los nombres de
estas clases no son semanticos y, por tanto, el coédigo del framework esti mas
pensado para funcionalidad y rapidez que para semantica.

e Aspecto final. Al traer muchas cosas ya desarrolladas “de fabrica”, el aspecto
puede ser bastante similar de un sitio a otro st no se personaliza el CSS del
framework. De aqui que se piensa que los frameworks es una herramienta mas

bien pensada para desarrolladores que no para diseniadores.

El uso o no de un framework depende del caso. Mas rapido y barato, pero con

menos control y necesidad de aprenderlo antes.

Para terminar con la implementacion, acabamos con la definicion de los lenguajes
de desarrollo utilizados.
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Lenguajes de desarrollo utilizados

Parte Cliente

e Javascript: Es un lenguaje de programacion iterpretado, dialecto del estiandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos,
imperativo, débilmente tipado y dinamico.

e HTMIL.: Hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboraciéon de paginas
web. Es un estandar que sirve de referencia para la elaboracion de paginas web en
sus diferentes versiones, define una estructura basica y un codigo para la
definicion de contenido de una pagina web, como texto, imagenes, videos, entre
otros.

Parte Servidor

e Java: Lenguaje orientado a objetos cuyo potencial reside en la compilacion a
codigo intermedio o bytecode de las aplicaciones desarrolladas en este lenguaje.
Esto permite que una aplicaciéon pueda ejecutarse en multiples plataformas y de
manera independiente al hardware a través de una maquina virtual java.

e XMI.: Lenguaje de marcas para documentos que permite almacenar informaciéon
de forma estructurada. Spring lo utiliza para las configuraciones.

La parte implementada en el servidor sinbad2 consta de una serie de servicios
REST. La tabla de recursos que se ha disenado en este proyecto la podemos ver en la

tabla 4.4.1:
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URL Método Parametros Descripcion

/login POST email Identifica el email
del usuario dentro
del sistema. S1 no
existe crea una
cuenta de usuario.

/recommendations | GET API Key Devuelve todas las
recomendaciones
para el usuario al
que pertenece el

API Key.
/ratings POST API Key, rating, Inserta la valoracion
1dCancion, fav al usuario que
pertenezca el API
Key.
/random GET API Key Devuelve una lista

de canciones
aleatorias para el
usuario al que
pertenezca el API
Key.

/lavourites GET API Key Devuelve una lista
de canclones
favoritas del usuario

al que pertenezca el
API Key.

/ratings GET API Key Devuelve una lista
de canciones
votadas por el
usuario al que

pertenezca la API
Key

/favourite Artists GET API Key Devuelve una lista
de canciones
pertenecientes a los
artistas cuyas,
algunas, canciones
haya valorado como
favoritas

Tabla 4.4.1: Servicios REST
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La implementacion de esta parte se ha realizado con el lenguaje PHP, acronimo
recursivo de Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de programacion interpretado, que
se ejecuta del lado del servidor y genera contenido dindmico a peticion del chente.

Se trata de un lenguaje con una serie de importantes ventajas frente a otros
lenguajes que realizan funciones parecidas, como son las siguientes:

e Es un lenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que
se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL (de gran utilidad
en la implementacion de este proyecto).

e Lectura y manipulacion de datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que
pueden mtroducir los usuarios desde formularios HT'ML.

e (Capacidad de expandir su potenciales gracias al enorme abanico de modulos
disponibles (Ilamados extensiones o ext’s).

e Posee una amplhia documentacion en su pagina oficial, entre la cual cabe destacar
la explicacion de todas las funciones del sistema, mediante ejemplos y archivos de
ayuda.

e No precisa de la declaracion de variables.

e L libre, por lo que se presenta como una alternativa ficilmente accesible para
todos.

e Permite las técnicas de programacion Orientada a Objetos.

e Permite la creacion de formularios para la Web.

e Ampla biblioteca nativa de funciones incluida. No requiere definicion de tipos de
variables ni un manejo avanzado a bajo nivel.

Por ultimo, en este capitulo de ingenieria software, describiremos las pruebas
realizadas para la verificacion de los requisitos funcionales necesarios para que la
aplicacion se ajuste a las pretensiones expuestas por el cliente.
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4.5 Pruebas Software

Las pruebas de software son las imnvestigaciones empiricas y técnicas cuyo objetivo
es proporcionar informacion objetiva e independiente sobre la calidad del producto a la
parte interesada.

Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del proceso de
mgenieria software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podran ser
implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo.

Para la verificacion de esta aplicacion vamos a utilizar tres tipos de pruebas:

e Casos de Test: Se testan los requisitos funcionales de la aplicacion.
e Unitarias: Comprueban la funcionalidad de cada médulo independientemente

e Integracion: Comprueban el correcto funcionamiento de la itegracion de unos
modulos con otros.

Sin mas dilacion comenzamos con las pruebas unitarias.

Pruebas Unitarias

Una prueba unitaria [26] es una forma de comprobar el correcto funcionamiento
de un moédulo de codigo. Esto sirve para asegurar que cada uno de los modulos funcione
correctamente por separado. Luego, con las Pruebas de Integracion, se podra asegurar el
correcto funcionamiento del sistema o subsistema en cuestion.

La 1dea es escribir casos de prueba para cada funcién no trivial o método en el
modulo, de forma que cada caso sea independiente del resto.

Seguidamente se muestran las caracteristicas principales de este tipo de pruebas,
tanto como sus ventajas y limitaciones.

Caracteristicas

Para que una prueba unitaria tenga la calidad suficiente se deben cumplir los
siguientes requisitos:

e Automatizable: No deberia requerirse una intervencion manual. Esto es
especialmente ntil para integracién continua.

e Completas: Deben cubrir la mayor cantidad de codigo.

e Repetibles o Reutilizables: No se deben crear pruebas que solo puedan ser
ejecutadas una sola vez. También es util para integraciéon continua.

e Independientes: La ejecucion de una prueba no debe afectar a la ejecucion de
otra.
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e Profesionales: Las pruebas deben ser consideradas igual que el codigo, con la
misma profesionalidad, documentacion, etc.

Ventajas

El objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte del programa y mostrar
que las partes mdividuales son correctas. Proporcionan un contrato escrito que el trozo
de codigo debe satisfacer. Estas pruebas aisladas proporcionan cinco ventajas basicas:

e Fomentan el cambio: Las pruebas unitarias facilitan que el programador cambie

el codigo para mejorar su estructura (lo que se ha dado en llamar refactorizacion),
puesto que permiten hacer pruebas sobre los cambios y asi asegurarse de que los

nuevos cambios no han itroducido errores.

e Simplifica la integracion: Puesto que permiten llegar a la fase de integracion con

un grado alto de seguridad de que el codigo esta funcionando correctamente. De
esta manera se facilitan las pruebas de itegracion.

e Documenta el codigo: Las propias pruebas son documentacion del codigo puesto

que ahi se puede ver como utilizarlo.

e Separacion de la mterfaz v la implementaciéon: Dado que la dnica interaccion

entre los casos de prueba y las unidades bajo prueba son las mterfaces de estas
ultimas, se puede cambiar cualquiera de los dos sin afectar al otro, a veces usando
objetos mock (mock object) para simular el comportamiento de objetos
complejos.

e Los errores estin mas acotados v son mas faciles de localizar: Dado que tenemos

pruebas unitarias que pueden desenmascararlos.

Limitaciones

Es importante darse cuenta de que las pruebas unitarias no descubriran todos los
errores del codigo. Algunos enfoques se basan en la generacion aleatoria de objetos para
amplificar el alcance de las pruebas de unidad. Esta técnica se conoce como testing
aleatorio (RT, por random testing). Por definicion, solo prueban las unidades por si solas.

Por lo tanto, no descubriran errores de integracion, problemas de rendimiento y
otros problemas que afectan a todo el sistema en su conjunto. Ademds, puede no ser
trivial anticipar todos los casos especiales de entradas que puede recibir en realidad la
unidad de programa bajo estudio. Las pruebas unitarias solo son efectivas si se usan en
conjunto con otras pruebas de software.

A continuacion se exponen las pruebas de integracion
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Pruebas de integracion

Pruebas integrales o pruebas de integracion [27] son aquellas que se realizan en el
ambito del desarrollo de software una vez que se han aprobado las pruebas unitarias.
Unicamente se refieren a la prueba o pruebas de todos los elementos unitarios que

componen un proceso, hecha en conjunto, de una sola vez.

Consiste en realizar pruebas para verificar que un gran conjunto de partes

de software funcionan juntos.

Las pruebas de integracion (algunas veces llamadas integracion vy testeo I1&T) es la
fase de la prueba de software en la cual modulos individuales de software son
combinados y probados como un grupo. Son las pruebas posteriores a las pruebas

unitarias
Veamos sus ventajas y limitaciones

Ventajas

o (Cobertura de codigo: Si definimos cobertura como las lineas de c6digo recorridas

durante la ejecucion de un Test, podemos decir que los Test de Integracion
recorren mucho mas codigo que los Unitarios ya que pasan por mas regiones de
codigo. Sin embargo y dependiendo del disenio del codigo, habrd regiones de
codigo que requieran de complejas condiciones iniciales para que el codigo sea
alcanzado por un Test de Integracion lo cual es un punto “en contra” de los Test
de Integracion

e Mantenibilidad de los Test: Este es un punto muy controvertido. Mientras que

algunos mantienen que los test unitarios son mas faciles de mantener otros, que
los test de mntegracion son mas faciles de mantener pero la verdad que siempre
dependera de los tipos de cambios a los que se vean sometidos el codigo.

Limitaciones

e (Cobertura falseada por los test unitarios: Como comentaba en el apartado de

cobertura, se podrian dar regiones de codigo que pueden ser dificilmente
alcanzable por las pruebas de integracion. Si estas regiones estuvieran recorridas
mediante pruebas unitarias se estaria ocultando este dato, es decir, no
conoceriamos regiones de codigo que nunca se recorren y que pueden ser re
mmplementadas para que sea un codigo realmente util.

e Veracidad de las pruebas: De todos es sabido que imposible implementar, en un

tiempo razonable, un conjunto de pruebas que garanticen que un software de
clerto tamafio no falle. Y esta imposibilidad aumenta con el tamafio del proyecto.
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Casos de Test

Test 1: Autenticacion de usuarlo

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-03

Un usuario pulsa el botdn de iniciar sesidn y aparece la pantalla de
google para su autenticacién; a continuacién el usuario introduce su
email y contrasefia.

El sistema debe mostrar la pantalla para usuarios autentificados.

Tabla 4.5.1: Test 1

Test 2: Autenticacion de usuarlo incorrecta

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-03

Un usuario pulsa el botdn de iniciar sesidn y aparece la pantalla de
google para su autenticacién; a continuacién el usuario introduce su
email y contrasefa.

La pantalla de google debe mostrar que las credenciales son

incorrectas.
Tabla 4.5.2: Test 2
Test 3: Cerrar sesion
REQUISITOS RF-04
TESTEADOS
Accién Un usuario pulsa el botdn de cerrar sesion

Checkpoint 1

El sistema debe mostrar la pantalla principal para usuarios no
autentificados

Tabla 4.5.3: Test 3
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Test 4: Error al cerrar sesion

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-04

Un usuario pulsa el botdn de cerrar sesion

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Test 5: Darse de baja

Tabla 4.5.4: Test 4

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-02

Un usuario pulsa el botdn de eliminar cuenta

El sistema debe mostrar la pantalla principal para usuarios no
autentificados

Tabla 4.5.5: Test 5

Test 6: Error al eliminar cuenta

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-02

Un usuario pulsa el botdn de eliminar cuenta

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.6: Test 6

Test 7: Puntuar canciones

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-12

Un usuario selecciona la puntuacién que considere mas adecuada para
una cancion y pulsa enviar

El sistema debe devolverlo a la pagina para usuarios identificados

Tabla 4.5.7: Test 7
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Test 8: Error al puntuar canciones

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-12

Un usuario selecciona la puntuacién que considere mas adecuada para
una cancion y pulsa enviar

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.8: Test 8

Test 9: Marcar cancién como favorita

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-13

Un usuario selecciona una cancidon como favorita y pulsa enviar

El sistema debe devolverlo a la pagina para usuarios identificados

Tabla 4.5.9: Test 9

Test 10: Error al marcar cancién como favorita

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-13

Un usuario selecciona una cancidn como favorita y pulsa enviar

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.10: Test 10

Test 11: Radio personalizada

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-07

Un usuario selecciona la opcién de radio personalizada

El sistema debe devolverlo a la pagina para usuarios identificados y
cambiar la lista de reproduccién

Tabla 4.5.11: Test 11
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Test 12: Error radio personalizada

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-07

Un usuario selecciona la opcién de radio personalizada

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.12: Test 12

Test 13: Radio normal

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-08

Un usuario selecciona la opcién de radio normal

El sistema debe devolverlo a la pagina para usuarios identificados y
cambiar la lista de reproduccién

Tabla 4.5.13: Test 13

Test 14: Error radio normal

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-08

Un usuario selecciona la opcién de radio normal

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.14: Test 14

Test 15: Radio canciones favoritas

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-09

Un usuario selecciona la opcién de radio favoritos

El sistema debe devolverlo a la pagina para usuarios identificados y
cambiar la lista de reproduccién

Tabla 4.5.15: Test 15
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Test 16: Error radio canciones favoritas

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-09

Un usuario selecciona la opcién de radio favoritos

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.16: Test 16

Test 17: Radio artistas favoritos

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-10

Un usuario selecciona la opcién de radio artistas favoritos

El sistema debe devolverlo a la pagina para usuarios identificados y
cambiar la lista de reproduccién

Tabla 4.5.17: Test 17

Test 18: Error radio artistas favoritos

REQUISITOS
TESTEADOS

Accidn

Checkpoint 1

RF-10

Un usuario selecciona la opcién de radio artistas favoritos

El sistema debe mostrar una pantalla de error indicando que ha habido
un problema

Tabla 4.5.18: Test 18
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Resultados

Comenzamos con los casos de test:

Test Resultado
Test 1 OK
Test 2 OK
Test 3 OK
Test 4 OK
Test 5 OK
Test 6 OK
Test 7 OK
Test 8 OK
Test9 OK

Test 10 OK
Test 11 OK
Test 12 OK
Test 13 OK
Test 14 OK
Test 15 OK
Test 16 OK
Test 17 OK
Test 18 OK

Tabla 4.5.19: Resultados Casos Test

Los resultados de los casos de test han sido positivos en todos los casos. Ademas

se han realizado a través de “Junit” las pruebas unitarias pertenecientes a los grupos de

servicios y logica de negocio, dado que son elementos que trabajan independientemente

de otras clases y son una muestra representativa de los resultados globales.
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Clase cancién

>
o
@)

DOL0DS0
All 41 tests passed, (0,031 5) -

Elﬂ pruebas, CandonTest passed
- pruebas.CancionTest, testGetalbum_image passed (0.016 =)

pruebas,CancionTest, testSetReleasedate paszsed (0.0 =)
pruebas.CancionTest. testGetReleasedate passed [0.03)
pruebas, CandonTest, testSetlicense_ccurl passed (0.0=)

pruebas. CandonTest, testGetlicense_ccurl passed (0.0 s)

m

pruebas.CancionTest, testSetAlbum_name paszzed (0.0 =)
pruebas,CanconTest, testGetAlbum_name paszed (0.0 =)
pruebas.CandonTest. testSetArtist_idstr passed (0.0s)

pruebas,CandonTest, testGetArtist_jdstr passed (0.0 s)

pruebas.CandonTest, testSetArtist_name paszsed (0.0 z)
pruebas,CancionTest, testGetArtist_name paszsed (0.0s)
pruebas,CandonTest, testSetAlbum_image passed (0.0s) =
pruebas, CanconTest, testGetAudiodownload passed (0.0=)

pruebas.CanconTest. testSetAudiodownload passed (0.015s)

2d|¢2 S

pruebas,CancionTest, testSetPosition paszed (0.0 =)
pruebas,CanconTest, testGetPosition passed (0.0 =)
pruebas.CandonTest. testSetAlbum_id passed (0.0 5)
pruebas.CandonTest. testGetalbum_id passed (0.0 =)
pruebas.CandonTest, testSetArtist_id paszsed (0.0=)
pruebas,CancionTest, testGetArtist_id passed (0.0:)
pruebas,CandonTest, testSetDuration passed (0.05)
pruebas, CancionTest, testGetDuration passed (0.0s)

10RRRAAAAAARARARAAAAR

Figura 4.5.1: Resultado prueba unitaria clase cancién
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Clase Reja

Al 7 tests passed. (1,39 s)

Elﬂ pruebas. REJATest passed

pruebas. REJATest, testRecommendations passed (0,556 )
pruchas,REJATest, testFavourites passed (0,073 )
pruebas,REJATest, testArtistFav passed (0,033 =)
pruebas, REJATest, testGetRatings paszsed (0.079 =)
pruebas,REJATest, testRandom passed (0,023 5)
pruebas,REJATest, testRatings passed (0,219 s)

pruebas, REJATest, testlogin passed (0.172z)

EEIEYE X EREIERAE
QAR

Figura 4.5.2: Resultado prueba unitaria clase Reja

Una vez verificadas las pruebas unitarias sobre las clases que poseen dependencias
con otras clases procedemos a realizar la prueba de mntegracion a la clase controladora; ya
que esta constituye la integracion de todos los elementos restantes de la aplicacion.
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Clase Servlet

all 21 tests passed.(10.625 =)

E|0 pruebas.servletTest paszed

pruebas, servletTest. testFavouritesPlus passed (0. 1252)
pruebas. servietTest. testArtistasFavPlus passed (0.0 =)
pruebas, servletTest, testRecommendationsPlus passed (0.0 =)

>
o
©)

(<

pruebas, servletTest, testRecommendations passed (0,963 =)

pruehas, servletTest. testidentificadoPlus passed (0.0 =)
pruebas, servletTest. testArtistasFav passed (1.734:z)
pruebas, servletTest. testLogin pazsed (0.0=)

X

pruebas, servietTest. testRandomIdPlus paszsed (0.0 =)
pruebas. servletTest. testRandomld passed (0.712s)
pruebas, servletTest. testSetRatings passed (0.0 s)
pruebas, servletTest, testRatings passed (2,375 5)
pruehas, servletTest. testRandom passed (0.61s)
pruebas, servletTest. testldentificado passed (2375 =)
pruebas, servletTest. testPortada passed (0,609 =)
pruebas, servietTest testSetlsuario paszed (0.0 =)

23|28

pruebas. servietTest. testGetlsuario passed (0.0 5)
pruebas, servletTest. testSetlamendo passed (0.0=)
pruebas, servletTest, testGetlamendo passed (0.0 =)
pruehas, servletTest. testSetReja passed (0.03)
pruebas, servietTest. testGetheja passed (0.0:5)

CEEAAAAAAAAARAAAAAAAR

pruebas, servletTest. testFavourites passed (0,609 =)

Figura 4.5.3: Resultado prueba integracion clase servlet

Verificadas las pruebas tanto unitarias (higuras 4.5.1 y 4.5.2) como de integracioén
(hgura 4.5.3) damos por finalizado el capitulo de ingenieria software y procedemos a
exponer las conclusiones obtenidas de este proyecto.

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR 1 1 3



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

114 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR



Juan Bailén Sevilla

Capitulo 5

Conclusiones

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE 115



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

116 ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR



Juan Bailén Sevilla RADIO ONLINE COLABORATIVA

Actualmente vivimos en una sociedad en la que la cantidad de mmformacion que
los seres humanos recibimos para realizar practicamente cualquier tarea es cada vez
mayor, llegando a ser casi imposible de procesar de forma natural. El fuerte desarrollo de
la Sociedad de la Informacion se debe, en buena parte, a la mejora de las
comunicaciones en los ultimos anos, el aumento de los medios de almacenamiento de

iformacion y, sobretodo, a la rapida y reciente explosion de Internet.

En muchas de las operaciones que los usuarios realizan con frecuencia en
Internet, se hace presente el problema de la sobrecarga de mformacion, por culpa del
cual en muchas ocasiones el usuario que realiza una bisqueda en Internet pueda llegar a
sentirse agobiado y confundido ante una gran cantidad de mformacion dificil de asimilar,
e incluso abandonar su intento de busqueda.

Para solucionar este problema, aparecieron los Sistemas de Recomendacion, que
ayuda al wusuario a encontrar aquella mformacion de su interés mediante
recomendaciones basadas en informacion proveniente del propio usuario, de otros
usuarios o de expertos en la materia. Asi, esta herramienta abre las puertas a los usuarios
a un mundo donde tnicamente reciben la informacién que realmente quieren recibir. Es
por esta razon que, en un corto intervalo de tiempo, los sistemas de recomendacion han
alcanzado una gran popularidad, que se estima que aumente en los proximos anos.

En este proyecto se ha desarrollado una aplicaciton Web de una radio online
capaz de proporcionar a sus usuarios canciones de su agrado, ademas de otras canciones
que, sin haber sido evaluadas por el usuario, se estima que sean de su gusto. Para ello, la
aplicacion se ha desarrollado en torno a un Sistema de Recomendacion Colaborativo,
siguiendo todo el sistema en su conjunto la arquitectura cliente/servidor.

Desde los primeros momentos de la concepcion de este sistema, la intenciéon era
crear un servicio que permitiera a cualquier tipo de aplicacion acceder al sistema de
recomendacion musical; ahora con esta aplicacion web sumada a la aplicacion Android
prexistente, nos acercamos a ese objetivo. De esta manera diferentes usuarios desde
distintos sistemas se registren en €él, escuchen diferentes canciones de distintos artistas y
géneros musicales y realicen puntuaciones sobre las canciones. Basindose en estas
puntuaciones, el Sistema de Recomendacion crea un pertfil de usuario y ofrece al usuario
una serie de canciones recomendadas, de acuerdo con los gustos del propio usuario y de
otros usuarios de gustos similares a él.

Para la realizacion del proyecto hemos recopilado un conjunto de datos
musicales. Para ello, hemos optado por la obtencion de una base de datos de dlbumes
musicales reales, todos ellos bajo algunas licencias de libre distribuciéon del tipo Creative
Commons, de manera que la version prototipo de nuestro sistema cuenta con 12111
canciones de 18 géneros musicales diferentes. El servidor no aloja en ningiin momento
ningun archivo musical, sino que se solicitan directamente a la base de datos de musica.
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Ademads, hemos realizado un estudio de los diferentes tipos de Sistemas de
Recomendacion, el funcionamiento de los distintos algoritmos de filtrado y, basindonos
en el estudio previo realizado en el proyecto “Radio online basada en un motor de
filtrado colaborativo” [22], hemos reutilizado el algoritmo de filtrado colaborativo basado
en item y, mdas concretamente, en el vecino mas cercano (K-nn). De forma paralela,
hemos desarrollado este proyecto, con el andlisis, disenio e implementacion y pruebas de
una aplicaciéon web usable para la comunicacion con el usuario, donde el usuario puede
escuchar y evaluar canciones y obtener recomendaciones.

Para el desarrollo de este proyecto hemos seguido todas las etapas de la Ingenieria
del Software. En primer lugar, se determinaron las propiedades que el sistema debia
satisfacer, asi como las restricciones a las que se encuentra sometido. Seguidamente se ha
creado un modelo del sistema correcto, completo, consistente, claro y verificable.
Finalmente se ha codificado este modelo y desplegado en un servidor.

Por ultimo, anadir que para el autor del proyecto ha supuesto una enorme
satisfaccion el haber conseguido darle forma a esta 1dea y el ver como poco a poco, y a
pesar de las pequenas adversidades que inevitablemente siempre van surgiendo durante
el desarrollo de cualquier aplicacion, mi aplicaciéon ha conseguido llegar a buen puerto.
Esto ha supuesto para mi un verdadero reto desde los primeros momentos de su
realizacion, pero a la vez y sobretodo, ha sido una experiencia muy positiva y
enriquecedora.
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Antes de comenzar con el manual de instalacién del sistema vamos a describir el
contenido del DVD que acompana al proyecto ya que algunos contenidos seran
necesarios para la instalacion del sistema. El contenido del DVD es el siguiente:

e PDF con la documentacion del proyecto.
e Backup de la maquina virtual utilizada para el servidor.
e (Codigo de la Aplicacion.

Dado que nuestro sistema esta basado en una arquitectura cliente servidor y se
han implementado ambas partes, se van a describir los pasos para la instalacion de ambas
partes. Senalar que la aplicacion puede ser accedida si necesidad de instalacion en
http://150.214.174.25: 8064/RadioWebPrueba

Servidor
Para la mstalacion de la parte servidor habria de mstalar el software siguiente:

e Glasskish Server 4.1
e Java EE 7 Web

Por simplicidad de instalacion se ha decidido incluir una copia de la maquina
virtual utihizada en el sistema desplegado.

A continuacién se va a proceder a instalar la maquina virtual con el software
VirtualBox.

Pasos a seguir:
1. Ejecutamos el instalador y pulsamos “Next” para continuar con la instalacion

1) Oracle VM VirtuzlBox 4 3,12 Setup

Welcome to the Oracle VM
«_ VirtualBox 4.3.12 Setup
Wizard

The Setup Wizard will instzll Orade VM VirtualBox 4.3.12 on
your computer. Click Next to continue or Cancel to exit the
{  Setup Wizard,

Version 4.3.12 |Ei
Figura A.1: Instalacién VirtualBox 1
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2. Aceptamos la mstalacion por defecto y pulsamos “Next” para que comience la

mstalaciéon
) Oracle VM VirtuzlBox 4312 Setup
Custom Setup
Select the way you want features to be installed,

Click on the icons in the tree below to change the way features will be installed.

Orade VM VirtualBox 4.3.12
application.

&3 ~ | VirtualBox Bridge:
=3 | VirtualBox Mt{i your hard drive. It has 3 of 3

This feature requires 152MB on

‘o 3= | VirtualBox Python 2.x 50| subfeatures selected. The
=i z subfeatures require 808KE on yo...
Location: C:\Program Files\Orade \VirtualBox, [ LT ]
Version 4.3.12 [ DiskUsage | [ <Back | nNet> | [ cancel |

Figura A.2: Instalacién VirtualBox 2

3. Lanstalacion ha finalizado y pulsamos “Finish” para abrir la aplicacion.

5] Oracle M VirtualBox 4312 Setup

Oracle VM VirtualBox 4.3.12
_ installation is complete.

%i Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

| Start Oradle VM VirtualBox 4.3. 12 after installation

Version 4.3.12 < Back Cance
Figura A.3: Instalacién VirtualBox 3
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4. Dentro de VirtualBox pulsamos Archivo > Importar servicio virtualizado...

ﬁmmwmmmm
Archive | Maquina Ayuda

Administrador de medios virtuales... Ctil+D
) Importar servicio virtualizad Ctrl+]
(R} Exportar servicio virtualizado... Curl+E
& Preferencias... Ctrl+G
a estd destinada a mostrar la stz
7 Salir Cil+Q que todavia no se ha creado ning

] tual presione el botdn Nueva en
principal localizada en la parte superior de la ventana,

Puede utilizar la teda F1 para obtener ayuwda o visitar waww.virtusl
novedades e informadidn.

Figura A.4: Importar servicio virtualizado 1

5. Seleccionamos el archivo “TFG-Radio.ova” dentro del DVD y pulsamos “Next”
para continuar con la importacion.

-7 |
|/ Importar servido virtusizada
Servicio a importar

virtualBox actualmente soporta importar servicios guardados en Open Virtualization Format (OVF).
Para continuar, seleccione el archivo a importar abajo.

£:\PFC-Radio.oval @]

[ocultar descripagn| [ Next | [ cancelar |
Figura A.5: Importar servicio virtualizado 2
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6. Por ultimo pulsamos “Importar” y comenzara la importacion (Véase figura A.6).

(-l

Preferencias de servicio

Estas son las méquinas virtuales contenidas en el servicio v las preferencias sugeridas de las maquinas
wirtuales importadas de VirtualBox, Puede cambiar algunas de las propiedades mostradas hacendo
doble dic en los elemenos y deshabilitar otras usando |as casillas de abajo.

Descripcidn Configuracién a
= Tipo de 50 invitado :é; Ubuntu (64 bit)
(@ cru 1
& ram 1024 MB
@ ow &
@ Adaptador de red [¥] Intel PRO/1000 MT Desktop (B2540EM) 3
> Controlador IDE de disco duro  PI4
&> Controlador IDE de disco duro P4
a 3 Controlader SATA de disco dure  AHCI il

I7] Reinicializar la direccién MAC de todas las tarjetas de red

[Reswavabrespredemmmadq Impor tar | Cancelar I

Figura A.6: Importar servicio virtualizado 3

7. Seguidamente nos aparecerd la nueva maquina virtual, ahora pulsando “Iniciar” la
maquina arrancara.

{:‘} {E} !:; h (- Detalles Instantaneas

Nueva Configuracion Iniciar Descarta

‘ = General = Previsualizacién
Nombre: PFC-Radio
‘ Sistema operativo: Ubuntu (64 bit)
Sist 4
LESEE PFC-Radio
‘ Memoria base 1024 MB

- Orden de arranque: Disquete, CD/DVD, Disco
% @ SIS duro
Apagada Aceleracion VT-x/AMD-V, Paginacién
anidada

Pantalla

Memoria de video: 12 MB
Servidor de escritorio remoto: Inhabilitado
Captura de video: Inhabilitado

| I PR

Figura A.7: Arrancar miquina virtual

8. Una vez dentro de Windows para desplegar nuestra aplicacion en GlassFish,
abrimos el navegador y tecleamos la siguiente URL:

http://localhost:4848/
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9. En la siguiente pantalla que nos aparece pulsamos a la 1izquierda a aplicaciones y

dentro de esta deploy:

[ & agpicatin: =

« C | [ lecalhost:4848/common/indes.jsf

Homa  About
User: admin  Domaln: domain1  Server: localhost

GlassFish™ Server Open Source Edition

&

[ Commen Tasks | Applications
@ Doman e can b onlerprse o e barts of il Hestant s appbcaty
@ server (Admin Server) o or module 19’ end
i Clusters

u Standalone Ins

Undoploy | | Eruabde | | Desailde Filtier:

| Order | Enabled

o Lifecycle Modules
JEm Monitoring Data
v g Hosources
* | Concument Resources
F i Conneclons
| JOBC
* gt M3 Resources
" [0 dNOH
[ JavaMail Sessions
3 Resource Adapter Configs
v |gi Configurations
+ By default-config
o e L

Figura A.8: Desplegando aplicacién en Glassfish 1

10. A continuacién pulsamos en “Choose file” y elegimos el archivo
“radioWebPrueba.war” que se encuentra en la  siguiente  ruta
“C:\Users\ttg\Documents\NetBeansProjects\RadioOnline\dist”.

Lo, e

£ 2 € [ locahostss

Homa  ~ Abodt
User: admin  Domaiac doman!  Server: locahast

GlassFish™ Server Open Source Edition

1] Common Tasks | Deplay Applications or Modulas S SIE
@ lorom Bl zpecey me remen ot me sppie s o meciie v sepiey 4 mppe i £ e i1 gt B o e et 14 8 Spm vy
g serve Adein Seriae
7 Chsters Bocation: 5 Fackaged File 10 B2 ploaded 1o e Server
[ Stantsone instarces Cheppt e cleyen

- Mok

& Uicees Modiks [— G " Eowafin | e P
@ Mortony Dt

v i Resoures
+ [ Concument Resoues
* gy Comectors
* g 0EC
* g3 NS Restures [ [

LFERL L
[ Javaldal Sessions
& Rescure Adapter Configs
v [ Contguranns -
» ] defast conlg

b Wi rarsesarkin

Figura A.9: Desplegando aplicacién en Glassfish 2
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11. Por ultimo seleccionamos “launch” y ya estara la aplicacion lista para usarse

¥ & tovicacns A =S| E=T R

L] C | [ locathost:A848/ commanyindex jsf

Home  Abod..,
Uses: admn Dosnain: domaen1  Server: localhosl

GlassFish™ Server Open Source Edition
&

| cemmen Taske | Applications
] Domain
D server {Admin Server)

§7 Clusters Uuployed Applications (1)
[§ Standslone Instances iDeployus| | Undepioy | Enabls| | Disable: | Flher

|* MNodes
bl hinnrad Select | Name Deployment Ordar Enabled Englnas Actlon

s Lifecyrle Modules
i Merstonng Dt
" g Rescurces
» | Concument Resoumes
* gy Commiclon
» g 08
» gt NS Resoumes
LRl
= JavaMail Sessions.
i Rescurce Adapler Configs
* [ Confiquealions
i Sefauti<enfig
&

Figura A.10: Desplegando aplicacién en Glassfish 3

Cliente

Al realizar las acciones descritas anteriormente la radio se montara sobre un host
local al que se accede por el puerto predeterminado. Por lo que para la parte del cliente,
al tratarse de una aplicacion web, solo necesitamos un navegador e incluir en la barra de

direcciones la siguiente URL:

http://localhost:8080/radioWebPrueba.

En esa URL se puede acceder a la aplicacion y seguir todo el proceso explicado a

continuacion en el anexo de manual de usuario para su uso.

Para una mejor comprension, se expone que la parte mstalada en este anexo

pertenece a la seccion enmarcada de rojo en la figura A.11.

Senvidor aplicacion web Sinbad2

Semicios aplicaciénweb 8] Senvicios Rest §]

App android

Figura A.11: Servidor implementado
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Manual de usuario

En este manual de usuario se describen todas las acciones posibles a llevar a cabo
en la aplicacion; asi como ilustraciones instruyendo paso a paso la interaccion de un
usuario con la misma.

Identificacion

En la pantalla mmicial, cuando ain no se encuentra el usuario identificado
encontramos estas opciones:

Cancelar

./

Figura B.1. Identificacién
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En esta seccion se muestran cuatro opciones para el usuario; pero en realidad
solo son un reflejo de las opciones que puede llevar a cabo una vez identificado. Al
mtentar acceder a cualquiera de estas opciones el sistema instard al usuario a identificarse.

El procedimiento de identificacion se basa en perfiles de google; ya que existe una
aplicacion para Android que comparte perfiles con esta aplicacion para que el usuario
pueda tener la misma experiencia utilizando cualquiera de las dos alternativas.

Al hacer click en el boton rojo que se titula “iniciar sesion” nos enviard a la
sigulente pagina para que introduzcamos nuestras credenciales, con el método usual de
google, v asi poder acceder a la seccion para usuarios autentificados.

Inicio de sesion - Cuentas de Google - Google Chrome E‘Eﬂ

https://accounts.google.com/ServiceLogin?sacu=1&scc: ¥ |

-

| GO 8[({’

Inicia sesidn con tu cuenta de Google

Iniciar sesion

i Necesitas ayuda?

Crear una cuenta

Una sola cuenta de Google para todos los servicios de Google

EM&O 2> H

Figura B.2. Identificacién google
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Control de reproduccion

Al entrar en la piagina de la aplicacion, tanto si estas autentificado como si no, el
reproductor de audio entra en funcionamiento. En ambas paginas se encuentra a la
misma altura y posee la misma funcionalidad.

building sale music { ~¢.’i %

Silex)

Montée mélancolique (FloT

Looking For (The Art Punk

1/ AN\ A\\./\\Y/\\1
Figura B.3. Reproductor musical

Como se observa en la figura B.3, el reproductor consta de tres secciones:

e Control de flyjo de reproduccion.
e Seccaon de reproduccion actual.

e Lista de reproduccion.
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Control de flujo de reproducciéon

Con control de fluyjo de reproduccién nos referimos a los botones, facilmente
reconocibles de mfinidad de aparatos electronicos y reproductores digitales, cuyas
funciones son iciar la reproduccion, detenerla, avanzar una cancion y retroceder a la
cancioén inmediatamente anterior.

Estos botones son la tinica parte interactiva con el usuario de esta seccion.
Seccién de reproduccién actual

En la seccion encuadrada entre los botones que controlan el fluyjo de
reproduccion se encuentra esta seccion. En ella encontramos una animacion a modo de
ecualizador de fondo; esta animaciéon estd en movimiento cuando la reproducciéon esta
activa y se detiene cuando el usuario decide parar la reproduccion, indicando al usuario si
la reproduccion esta activa o no.

Superpuesta a esta animacion encontramos el nombre de la canciéon que se
encuentra actualmente sonando y una imagen que ilustra dicho texto.

Lista de reproduccién

Contenida en un cuadro de neén, rosa cuando el usuario no estd identificado y
azul cuando lo estd, encontramos la hista de reproduccion con el mismo formato que en
la seccion anterior, nombre de la cancién e imagen, donde se muestran las canciones que
se van a escuchar a continuacion; mostrando dinidmicamente cual es la prioridad de
arriba abajo. Es decir, la primera cancion de la lista serd la siguiente en escucharse y asi
sucesivamente.
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Redes Sociales

En ambas paginas, en la parte superior, se encuentran los botones de las redes

sociales; cada uno 1dentificado con su logotipo correspondiente.

Figura B.4: Enlaces redes sociales

Al hacer click en cada uno de los botones, la web, nos redirige hacia su correspondiente
pagina en las redes sociales asociadas.
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Cuenta

Una vez el usuario se ha identificado en la pagina y ha accedido a la seccién
para usuarios autentificados; podemos acceder a sus cuatro mendus.

El primero de ellos es cuenta, donde se encuentran los elementos que se
muestran a continuacion.

Cancelar

Figura B.5: Ment Cuenta

En esta secciéon se muestra informacion sobre el usuario; como son su fotografia,
nombre completo y sexo; siempre y cuando estén estos datos debidamente
implementados en su cuenta Gmail.
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En la parte inferior encontramos dos botones:

e Cerrar Sesion: Este boton sustituye los atributos de su perfil de usuario en esta

sesion por otros por defecto, y se le devuelve a la primera pantalla como

usuario no autentificado que es.

e Eliminar Cuenta: Como el boton anterior nos devuelve a la pantalla micial,

como usuario no identificado. Pero en esta ocasion el sistema desvincula sus

puntuaciones de su perfil de usuario; de manera que la proxima vez que se

autentifique no tendra puntuaciones asignadas.

Perfil

/(l, Bambia las valoraciones de
P ltus canciones aqui

Cancelar

Figura B.6: Men1 Perfil

En esta seccion el usuario puede re puntuar sus canciones puntuadas

anteriormente; cambiando su valor asociado en su perfil.
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Siempre se estd cambiando la puntuacion que se muestra en el menu.
Encontramos tres tipos de botones:

Flechas

Los botones con forma de flechas que encontramos, una en direccion hacia la
derecha y otra hacia la 1izquierda, sirven para cambiar la canciéon a re puntuar.

Como resulta evidente la flecha hacia la derecha sirve para pasar a la cancion
sigulente, mientras que su homaologa para regresar a la cancion anterior.

Corazones y Estrella

Como ya se explico en la seccion de las metaforas, los corazones sirven para
mostrar el agrado de la cancién hacia el usuario; mientras mas corazones mas agrado. La
estrella en cambio sirve para marcar la cancion como favorita o desmarcarla, en caso de
que estuviera marcada de una interaccién anterior.

Ambas metaforas cambian de estado al hacer click sobre ellas.
Enviar y Cancelar

Estos botones entran en interaccion al hacer click sobre ellos. El boton Enviar,
cuando el usuario ya ha cambiado las puntuaciones que considera oportunas, es pulsado;
cambiando asi las puntuaciones asociadas al perfil de usuario.

El boton Cancelar sin embargo, deshace todas las acciones realizadas por el
usuario en esta seccion anteriormente a ser pulsado. A continuacion cierra el ment y deja
al usuario en la pagina que se encontraba.
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Gestion Musical

Enviar

Cancelar

Figura B.7: Ment Gestion Musical

La funcionalidad de este menu es muy similar a la del ment anterior. La tinica
diferencia es que en este caso se puntia la cancion que se esta escuchando actualmente,

que se muestra con su imagen y titulo dentro del menu

El comportamiento de las metiforas de corazones y estrella es idéntico al menu
explicado anteriormente, sirviendo de igual manera para expresar el agrado del usuario

hacia la cancion que se encuentra sonando actualmente.

Al interactuar con el botéon Enviar, la puntuacion hace cambiar su valor asociado
con el perfil usuario, mientras que al pulsar Cancelar, se cancela la puntuacion y se clerra

el menu.
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Radios

TG 4

Figura B.8: Menu Radios
En esta seccion encontramos cinco botones:

e Radio Normal: Al pulsar en este boton la lista de reproduccion se sustituye por
otra constituida por canciones aleatoriamente seleccionadas de las existentes en el
servidor de musica

e Radio Personalizada: Al pulsar en este boton la lista de reproduccion se sustituye

por otra constituida por canciones recomendadas por el sistema de
recomendacion, del que se encuentra la radio dotada, basadas en puntuaciones
sobre canciones realizadas con anterioridad.

e Radio Artistas favoritas: Al pulsar en este boton la lista de reproduccion se

sustituye por otra constituida por canciones pertenecientes a los artistas cuyas
canciones, algunas de ellas, han sido seleccionadas como favoritas en una

puntuacién anterior en el tiempo.
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e Radio Canciones Favoritas: Al pulsar en este boton la lista de reproduccion se

sustituye por otra constituida por canciones que han sido seleccionadas como
favoritas en una puntuacion anterior en el iempo.

e Cancelar: Al pulsar en este boton se cierra el mena actual y se devuelve al usuario
a la pagina anterior sin cambios en el estado de la misma

Para finalizar la documentacion de este proyecto se procede a exponer la
bibliografia y las referencias utihizadas durante el proyecto
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