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El presente documento consiste en el plan de Trabajo del TFG de desarrollo
web, donde propondremos y veremos lo puntos principales para la creacion de
una aplicacién web utilizando lenguajes de programacion y herramientas afines
a estos, que conforman actualmente la parte visual del desarrollo web,
técnicamente llamado FrontEnd.

La metodologia que se ha utilizado es la obtenida durante todo el proceso de
aprendizaje en la carrera de Ingenieria Informatica y cursos autodidactas
realizados personalmente.

Como resultado obtendremos una aplicacion web para la gestion de
informacion de titulos de peliculas que nos permitira buscar y mostrar titulos
con informacion (Titulo, Titulo Original, comentarios, las mas populares,...).

Abstract:

This document consists of the planing of TFG web development, where we will
propose and see the main points for the creation of a web application using
programming languages and tools related to these, which currently make up the
visual part of web development, technically called FrontEnd.

The methodology that has been used is the one obtained during the entire
learning process in the Computer Engineering career and self-taught courses




carried out personally.

As a result, we will obtain a web application for managing title information for
movies that will allow us to search for and display titles with information (Title,
Original Title, comments, the most popular,...).
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1. Introducciodn

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Como punto de partida para la realizacion de este Trabajo Fin de Grado (desde
ahora TFG), ha sido la puesta en escena de todo lo aprendido hasta el dia de
hoy e ir un paso mas alla y aplicar todo esto y la blusqueda de una nueva
tecnologia que nos servira para la realizacion de este TFG.

La eleccion de la temética de este TFG fue una tarea complicada debido a la
cantidad de informacion que podemos encontrarnos y la necesidad de ciertas
ideas referentes a las aplicaciones web. En un primer intento se intent6 por una
aplicacion web para la busqueda de informacion sobre alimentos y su
informacion nutricional y alérgenos, pero sin mucho auge ni bases de datos de
uso libre para la realizacién de este TFG, por lo que se optd por esta via.

Y debido a que en la actualidad vivimos en un mundo donde existe un creciente
auge en el consumo de contenido audiovisual en todo el mundo. Esto es
debido, en parte, a la aparicién y popularizacién de las principales plataformas
de contenido multimedia en streaming (Netflix, Prime, Movistar+, HBO, etc.) y a
su facilidad de uso. Esto sumado también a la popularizacién de las redes
sociales, hace que muchos de los temas de debate en linea tengan que ver o
estén relacionados con peliculas de actualidad.

Vista la popularidad dentro de este marco, se decidi6 por este proyecto, el cual
pretende crear una aplicacion web en la que se pueda consultar informacion de
peliculas, poder consultar su detalles, puntuacion, comentarios, poder
comentar nuestro punto de vista y conocer el de los demas.

Existe un amplio abanico de alternativas en la web que permiten la consulta de
informacion y sus detalles, como pueden ser IMDb, Filmaffinitiy, themovieDB,
etc... Pero lo que se busca con este proyecto es crear una aplicacion web de
peliculas mas centrada en sus usuarios y ofrecer informacién mas detallada,
otros puntos de vista, cuales son mas recomendables, etc...

1.2 Objetivos del Trabajo

Para que el proyecto cumpla con las expectativas iniciales, es necesario
alcance una serie de objetivos. Los definiremos desde dos puntos de vista.

El primero es el méas logico y es desde el punto de vista académico, que tiene
como objetivo aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la formacion en
el Grado y aumentar dicha formacién con nuevos lenguajes y prepararse para
el mundo laboral actual donde el desarrollo web esta en auge.

El segundo punto, es el software a desarrollar, que debe poder gestionar la
informacién, gestionar los usuarios, la fuente de informacion, donde poder ver
dicha pelicula y tener un mecanismo de evaluacion de la misma. Un resumen
de las funcionalidades mas relevantes de nuestra aplicacion sera:



e Un médulo para la gestion de los usuarios que agrupara las operaciones
relacionadas con el alta en el sistema, edicién y eliminacion. Pudiendo
existir varios tipos de usuario (Administrador y usuario final).

e La gestibn de las peliculas que agrupara las operaciones donde
podremos ver la informacion sobre ellas, acciones de busqueda, etc.

e La gestién de los comentarios sobre las peliculas donde los usuarios
expondran su opinion.

e La puntuacion que se podra dar a una determinada pelicula con un
rango de 1 a 10, calculando la media de los usuarios obtendremos la
puntuacion.

e Gestion de recomendaciones y peliculas més vistas o mas populares.

e Gestion de busquedas que nos permitira la ejecucién de la busqueda
aplicando ciertos filtros.

Con el desarrollo de este TFG busco profundizar en el desarrollo de las
aplicaciones web y los lenguajes de programacion y herramientas mas
populares usadas actualmente, asi como poner en practica distintos conceptos
aprendidos en la universidad pero que no hemos tenido la ocasién u
oportunidad de aplicar en ningan proyecto.

1.3 Enfoque y método seguido

Actualmente existen varias opciones similares en el mercado dada la
popularidad y sobre todo a la pandemia del COVID19 la busqueda sobre
informacién de peliculas se dispar6. Como bien se comentd anteriormente
existen paginas como IMDb, Filmaffinity, themovieDB e infinidad de ellas pero
no ofrecen todo lo que un usuario final desearia. Algunas caracteristicas de
dichas paginas las podemos ver en la siguiente figura 1 donde se muestra las
carencias y virtudes de cada plataforma:
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Figura 1 — Comparativa distintas webs de blusqueda

El desarrollo de esta aplicacion web facilitara mucho la busqueda y la eleccién
del titulo, pudiendo llegar a los objetivos marcados por este TFG y pudiendo
cubrir algunas carencias que se pueden tener en las webs similares y que hay
actualmente.

La metodologia que se usara para la parte del disefio usaremos UML y para el
desarrollo y debido a su popularidad sera tecnologia agile para poder ir
realizando pequefios desarrollos completos como piezas Unicas para una
implantacién mas agil.

1.4 Planificacién del Trabajo
Partiendo de la base que este TFG va ser realizado por una sola persona y no
por un equipo multidisciplinar.
Para la realizacion de la planificacién del trabajo utilizaremos el software de

Microsoft perteneciente al paquete Office denominado Microsoft Project, en el
cual realizaremos un diagrama de Gantt como se muestra a continuacion:



o Modo Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
v S, S v v

de
1 D o = PEC1- Plan de Trabajo 10 dias mié 16/02/22 mar 01/03/22
2 58 Definicion de Objetivos 2 dias
3 51‘3 Tecnologias que se utilizaran 5 dias
4 Sf?; Planificacion temporal 2 dias
5 Pt Evaluacion de riesgos 1dia
6 b o = PEC 2 - Analisis y Disefio 23 dias mié 02/03/22 vie 01/04/22
7 > of Preparacion del entorno de trabajoy 3 dias mié 02/03/22 vie 04/03/22
Requisitos
o Andlisis de requisitos 2 dias dom 06/03/22 lun 07/03/22
P o Analisis de funcionalidades 2 dias mar 08/03/22 mié 09/03/22
10 B - Disefio del proyecto
11 b o Diagramas 6 dias jue 10/03/22 jue 17/03/22
12 b o Maquetacion 3 dias jue17/03/22 sab 19/03/22
13 b o = PEC 3 - Implementacién y Desarrollo 37 dias sab 02/04/22 lun 23/05/22
14 > of Instalacién del entorno 2 dias sab 02/04/22 lun 04/04/22
=y 15 D o Arquitectura 4 dias mar 05/04/22 vie 08/04/22
El 16 * Aprendizaje de las tecnologias ausar 22 dias sab 02/04/22 lun 02/05/22
§ 17 et - Desarrollo del proyecto
§ 18 . of Uso lenguajes de programacion 8 dias jue 12/05/22  lun 23/05/22
§ 19 b o Frameworks 4 dias lun 16/05/22  jue 19/05/22
20 b o Disefio responsive 4 dias mié 18/05/22 lun 23/05/22
21 o Analisis de riesgos 2 dias vie 20/05/22  lun 23/05/22
22 . of Documentacién 2 dias jue 19/05/22  vie 20/05/22
23 : of Pruebas del proyecto 3 dias dom 20/03/22 mar 22/03/22
24 > o Cambios respecto a la planificacion 2 dias dom 22/05/22 lun 23/05/22
inicial
25 b of Implementacién y pruebas 12 dias mar 03/05/22 mié 18/05/22
26 . of Documentacion 8 dias jue 12/05/22  lun 23/05/22
27 > o = PEC 4 - Memoria y Presentacion 13 dias mar 24/05/22 jue 09/06/22
28 D o Realizacion de la Memoria 6 dias mar 24/05/22 mar 31/05/22
29 . of Presentacion 4 dias mié 01/06/22 lun 06/06/22

Figura 2 — Planificacién
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‘Figﬁlrjra 3 — Planificacion detallada



1.5 Breve descripcién de las tecnologias a utilizar en el desarrollo

En este apartado del plan de trabajo se explicaran, de forma resumida, las
tecnologias y herramientas que se van utilizar para la realizacion de este
proyecto.

e JavaScript es un lenguaje de programacién disefiado en un principio
para afiadir interactividad a las paginas webs y crear aplicaciones web.
A pesar de la similitud en el nombre, no esta relacionado con Java. Se
emplea en el desarrollo de paginas web para tareas como cambiar
automaticamente la fecha de una péagina, hacer que una péagina
aparezca en una ventana emergente al hacer clic en un enlace o que un
texto o imagen cambien al pasar el raton por encima. También suele
emplearse para hacer encuestas y formularios. Se ejecuta en el
ordenador del visitante a la web, por lo que no requiere descargas
constantes desde el sitio web.

e CSS (hojas de estilo en cascada) es un lenguaje que define la
apariencia de un documento escrito en un lenguaje de marcado (por
ejemplo, HTML).

Asi, a los elementos de la pagina web creados con HTML se les dara la
apariencia que se desee utilizando CSS: colores, espacios entre
elementos, tipos de letra,... separando de esta forma la estructura de la
presentacion.

e Bootstrap es un framework CSS de cédigo abierto que favorece el
desarrollo web de un modo mas sencillo y rapido. Incluye plantillas de
disefio basadas en HTML y CSS con la que es posible modificar
tipografias, formularios, botones, tablas, navegaciones, menus
desplegables, etc. También existe la posibilidad de utilizar extensiones
de Javascript adicionales.

e HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto, del inglés HyperText Markup
Language) es el componente mas basico de la Web. Define el
significado y la estructura del contenido web. Ademas de HTML,
generalmente se utlizan otras tecnologias para describir la
apariencia/presentacion de una pagina web (CSS) o la
funcionalidad/comportamiento (JavaScript).

e API Rest: La forma completa de REST APl es la interfaz de
programaciéon de aplicaciones de transferencia de estado
representacional, mas comiunmente conocida como servicio web REST
API. Significa que cuando se llama a una APl RESTful, el servidor



transferir a representacion de los recursos solicitados estado al sistema
del cliente.

Git es un sistema de control de versiones nos va a servir para trabajar
en equipo de una manera mucho mas simple y optima cuando estamos
desarrollando software.

Con Git vamos a poder controlar todos los cambios que se hacen en
nuestra aplicacién y en nuestro cédigo y vamos a tener control absoluto
de todo lo que pasa en el cddigo, pudiendo volver atras en el tiempo,
pudiendo abrir diferentes ramas de desarrollo, etc.

Github es una plataforma de alojamiento, propiedad de Microsoft, que
ofrece a los desarrolladores la posibilidad de crear repositorios de cédigo
y guardarlos en la nube de forma segura, usando un sistema de control
de versiones, llamado Git.

Facilita la organizacion de proyectos y permite la colaboracion de varios
desarrolladores en tiempo real. Es decir, nos permite centralizar el
contenido del repositorio para poder colaborar con los otros miembros
de nuestra organizacion.

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente desarrollado por
Microsoft para Windows, Linux, y Web. Incluye soporte para la
depuracién, control integrado de Git, resaltado de sintaxis, finalizacion
inteligente de codigo, fragmentos y refactorizacion de cddigo. También
es personalizable, por lo que los usuarios pueden cambiar el tema del
editor, los atajos de teclado y las preferencias. Es gratuito y de cédigo
abierto, aunque la descarga oficial esta bajo software privativo e incluye
caracteristicas personalizadas por Microsoft.

Visual Studio Code se basa en Electron, un framework que se utiliza
para implementar Chromium y Node.js como aplicaciones para
escritorio, que se ejecuta en el motor de disefio Blink. Aunque utiliza el
framework Electron, el software no usa Atom y en su lugar emplea el
mismo componente editor (Monaco) utilizado en Visual Studio Team
Services (anteriormente llamado Visual Studio Online).

Postman es un programa que cuenta con una interfaz grafica sencilla
gue permite el disefio,”’mock” o simulacro, debug o depurado, la
realizacion de pruebas, documentacion, monitorizacion y publicacién de
APIs, todo desde un unico sitio. Para este proyecto se ha utilizado
Postman Unicamente para la realizacion de pruebas sobre el API del
servicio.



e MySQL es un software que presenta un servidor robusto, rapido,
multithread y multiusuario de bases de datos SQL (Structured Query
Language). MySQL esté destinado a sistemas de produccion de carga
pesada de misién critica, asi como a la incorporacion en software de
implementacion masiva. Es posible utilizar MySQL bajo dos licencias
distintas, puede ser utilizado como un producto Open Source bajo las
condiciones de la licencia GNU (General Public License), o se puede
adquirir la versién comercial estandar de Oracle.

e APIs: Para la realizacion del TFG se tendran en cuenta las siguientes
APIs:

http://www.omdbapi.com/

https://developers.themoviedb.org/3/getting-started/introduction

https://developer.imdb.com/

https://github.com/xsga/filmaffinity-api

1.6 Evaluacion de Riesgos

En este proyecto el riesgo principal es el relacionado con el personal, ya que es
un proyecto realizado individualmente y con un tiempo marcado y justo para
dicha realizacion.

Al estar dividido el TFG en varias PECs, sobre todo el primer entregable, el
peor riesgo es intentar definir al 100% todo el proceso en tan poco tiempo
disponible y con el aliciente de una persona trabajadora, siendo un riesgo a
evaluar la introduccibn a nuevos lenguajes de programacién y su
implementacion.

Otro riesgo a evaluar, son los imprevistos que puedan surgir en el dia a dia en
la realizaciébn de este TFG, al ser una Unica persona la encargada de la
realizacion, no podria ser sustituida por otra, siendo una posibilidad no una
probabilidad.

Fuera de los riesgos personales en este TFG, nos centraremos en los técnicos
gue son los que nos vamos a encontrar en dicho proyecto. Uno de ellos puede
ser el desconocimiento de las tecnologias a usar, con su consiguiente retraso a
la hora de avanzar en el desarrollo e implementacion. Como se comentd en
este plan de trabajo usaremos tecnologias agiles que nos va permitir realizar
desarrollos pequeiios pero completos.


http://www.omdbapi.com/
https://developers.themoviedb.org/3/getting-started/introduction
https://developer.imdb.com/
https://github.com/xsga/filmaffinity-api

Por dltimo, un riesgo a tener en cuenta es la no adaptabilidad de los lenguajes
seleccionados y las herramientas, lo que supondria un retraso y pérdida de
tiempo buscando una mejor tecnologia que se adapte a nuestro TFG.

2. Requisitos del Proyecto

En este apartado se identificara y clasificard los requisitos del futuro sistema
para poder analizar las necesidades funcionales del mismo. Esta aplicacion
web va dirigida a cualquier usuario que quiera informacion sobre peliculas
desde el titulo original al reparto y equipo de produccién.

El nombre de la aplicacion es: “Info Entertaiment”. EI objetivo principal de la
aplicacion web es mostrar informacién de cualquier pelicula estrenada o
por estrenar junto a la participacion del usuario para llevar un
seguimiento de sus peliculas, ya sea pelicula vista, favorita, pendiente de
ver o directamente descartada. Otros objetivos a desarrollar en un futuro, para
la evolucién de la aplicacion, serian el poder obtener informacion de los cines,
obtener ofertas de su sala de cine cercana y tener un registro de usuarios con
su parte BackEnd. El objetivo de este sistema es llegar a ser un modelo
de negocio rentable, optimo y convertirse en una de las aplicaciones de
referencia en la busqueda de titulos.

2.1 Descripcion general

El sistema es una aplicacion web independiente, es decir, requiere la
utilizacién de una API externa para obtener la informacion de las peliculas.
Desarrollada de manera individual y con una descripcion detallada en este
mismo documento.

En el sistema existen tres tipos de funciones basicas en las que el usuario
podra acceder a informacién sobre peliculas, ver las novedades, las mas
populares y acceder al buscador. Para la realizacién del proyecto usaremos
tecnologias agiles siguiendo el proceso como se muestra en la figura 4 en
donde el método de desarrollo de software agil intenta reducir la complejidad
de los proyectos de software actuales e incrementar su flexibilidad. El
desarrollo de software agil tiene muy en cuenta los cambios solicitados y
responde de manera flexible a los nuevos requisitos surgidos durante el
transcurso del proyecto.

Los pasos del proceso Agile son los siguientes:

o Diagnostico (Product Owner, StakeHolders, Agile Manager): Incluye el
analisis de los requerimientos y la tormenta de ideas.

o Disefio (Product Owner, StakeHolders, Scrum Master): Incluye la
documentacion del disefio y el prototipado.
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o Desarrollo (Scrum Master, Team Members): Incluye la construccion, las
pruebas, la revision y la clarificacién. Es un proceso iterativo.

e Aseguramiento de Calidad (Scrum Master, Team Members): Incluye la
identificacion y la resolucion de defectos.

o Despliegue (Team Members, Product Owner): Incluye la puesta en
produccién y el soporte post-venta.

Identify defects
& Resolve bugs

Iterations,Demo
& Feedback Production &

Quality Technical Support
Assurance
J 7 E
Development. Deploymen?

Dobcesien . Agile
umen 3
& Protype Desey Development
Methodology
Brainstor';ﬁ
Requirement
Analysis

Figura 4 — Proceso tecnologias agiles

La primera parte es el Diagnéstico (Product Owner, StakeHolders, Agile Manager):
Incluye el analisis de los requerimientos y la tormenta de ideas (ya vistas
anteriormente).

2.2 Analisis de requerimientos y funcionalidades de uso

Los requerimientos desde el punto de vista funcional los podemos dividir en los
siguientes puntos:

e Elacceso a la aplicacion seré a través de una web abierta a todo el publico.
e Desde el punto de vista de la tecnologia estard basada y desarrollada en
FrontEnd usando las tecnologias expuestas anteriormente.

Con respecto a las funcionalidades que debe seguir la aplicacién y para facilitar el uso
de las mismas, cada una estara acompafiada de una etiqueta que la identificar como caso
de uso.

Dispondremos de un usuario no registrado (UNR), un usuario registrado (UR) y un
administrador (A), de los cuales obtendremos los siguientes casos de uso:



CU_1:
CuU_2:
CuU_3:
CU_4:
CU_5:
CU_6:
Cu_7:
CuU_8:
Cu_9:

Como podremos observar en el siguiente diagrama de casos de uso en la figura 5

Registrarse en la aplicacion

(A, UNR, UR)

Identificarse en la aplicacion (A, UR)
Buscar informacion sobre cualquier pelicula/serie (A, UR)
Ver informacion de los cines (A, UR)
Ver la cartelera de su pais (A, UR)

Votar pelicula (A, UR)
Comentar pelicula (A, UR)
Editar comentarios (A, UR)
Editar mis datos (A, UR)

veremos lo expuesto anteriormente con los actores de nuestra aplicacion:

| Usuario NO
Registrado

o

| Administrador |

/ )

{ Identificarse

N—
{ informacién

\ pelicula/serie

~ ~
( buscar palicula/ \

\ serie ‘\

/
( editar perf

(Ag'egz' tc‘ne":a’xc\\

Usuario
| Registrado

a

\
.
/

—
T\
| — Editar datos
/

Figura 5 — Diagrama de casos de uso

Como parte de restricciones deberemos contar con un ordenador con acceso a internet,
con el que poder desarrollar el sistema y mantener el servidor activo, teniendo en cuenta
la seguridad con un cifrado de datos de autenticacion de los usuarios.

La utilizacion de una API para obtener informacion de las peliculas es una dependencia
directa, pudiéndose dar el caso que alguna modificacion en las subrutinas genere fichas
de que no se muestren correctamente en la aplicacion, teniendo en cuenta la continua
revision de dicho posible fallo.
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Otra parte a tener en cuenta son los requisitos futuros de nuestra aplicacién, pensando
en futuras mejoras que podrian aplicarse entre las que podriamos destacar las siguientes:

Mantenimiento y actualizacion

Implementacion de un modelo Premium de pago con login de usuarios.

Una base de datos propia

Integracion en plataformas populares como Prime o Netflix.

Mejora de ciertos puntos como visualizacion de trailers en la propia aplicacion
sin enlace externo.

2.3 Requisitos especificos y casos de uso

Nombre Disefio web adaptativo o responsive

Referencia RFO1

Caso de Uso | -

Prioridad Alta

Descripcion | Debe ser correctamente visible desde cualquier dispositivo con
un navegador, ya sea mévil u ordenador.

Nombre Alta en la web como usuario

Referencia RF02

CasodeUso |CU 1

Prioridad Alta

Descripcion | Poder acceder a la informacion completa de la web y todas sus
funcionalidades en la opcién Premium

Nombre Identificarse en la web

Referencia RFO03

Casode Uso |CU 2

Prioridad Alta

Descripcion | Estar logeado como usuario para poder acceder a las
funcionalidades Premium

Nombre Buscar informacién sobre cualquier pelicula o serie

Referencia RFO04

Casode Uso |CU 3

Prioridad Alta

Descripcion | Obtener informacién de cualquier pelicula o serie dese la API
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Nombre

Ver informacion e los cines

Referencia RFO05

Casode Uso | CU 4

Prioridad Media

Descripcion | Obtener informacién de la cartelera en el momento actual

Nombre Ver cartelera de su pais

Referencia RFO06

Casode Uso |CU 5

Prioridad Media

Descripcion | Poder obtener informacion valida de la cartelera de su pais

Nombre Votar pelicula

Referencia RFO7

Casode Uso | CU 6

Prioridad Media

Descripcion | Poder votar segun criterios de la pelicula vista

Nombre Comentar pelicula

Referencia RFO08

Casode Uso | CU 7

Prioridad Media

Descripcion | Opinar sobre cualquier pelicula o serie y que sea publico al
resto de UR

Nombre Editar comentarios

Referencia RF09

Casode Uso | CU 8

Prioridad Baja

Descripcion | Poder cambiar la opinidon anteriormente expuesta sobre una
serie o pelicula.

Nombre Editar mi perfil

Referencia RF10

Casode Uso |CU 9

Prioridad Alta

Descripcion | Poder editar los datos de mi perfil, como puede ser el nombre,

email o cambiar la contrasefa.
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Por ultimo y no menos importante en este punto sobre los requisitos del
sistema, debemos tener en cuenta sus atributos, que en nuestro caso podemos
distinguir los siguientes:

Disponibilidad
Interaccion
Fiabilidad
Portabilidad
Seguridad

El primero es obvio y nuestra aplicacion debe estar disponible siempre que el
usuario lo necesite y ofrecer una interaccidbn con otros usuarios, esto implica
gue sea fiable pasando unos test unitarios para garantizar el correcto
comportamiento de las funcionalidades. Otro atributo a tener en cuenta es la
portabilidad, pudiendo ser accesible desde cualquier navegador de cualquier
dispositivo. Y por ultimo y no menos importante es la seguridad en donde los
datos de los usuarios se encuentren almacenados, cifrados y protegidos.

3.- Diseino del Proyecto

Para planificar nuestro proyecto web, nos es imprescindible definir distintas
tareas que deben realizarse en cada fase del proyecto. Respecto al disefio del
proyecto Info Entertaiment se ha dividido en los siguientes puntos:

3.1 Disefio del logo

Algo a tener en cuenta es la imagen corporativa y el simbolo que lo representa,
tanto a la marca como a la personalidad y para ello esta el logo, que es la
imagen de tu proyecto.

Figura 6. Logo del proyecto
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El disefio se ha elegido de manera simple aplicando un color diferente en cada
una de las partes para resaltar mas el nombre y destacarlo, haciendo visible la
imagen de un reproductor de video y una television como referencia a la
funcionalidad de la web.

3.2 Arquitectura del sistema

Como podemos observar en la figura 7 que se muestra a continuacion, el
sistema estd basado en el modelo Cliente/Servidor en donde los clientes
realizan peticiones de informacion y el servidor nos responde. Esto se hace

para que un usuario no pueda acceder a datos que no esta autorizado y
mantener recursos e integridad de los datos.

— @ —
— —

Cliente ‘ REST API Base de Datos /
Servidor

Figura 7 — Ejemplo Cliente/Servidor

A continuacion podemos ver un diagrama UML con la configuracién béasica el
cual fue el primer boceto para el disefio de la web:

m ‘o No Rezistrad API| Usuario Registrado
suario No Registrado .
b > Registro : Chombre Busqueda
FrOmbre I |-contrasefia
A\ !

————————— -email

Informacién

N

|
\

|
A

\
y
1
1
1

Comentarios Cartelera

Administrador

-nombre
-contrasefia = [F--——--- ><>____
-email

Editar

Figura 8 — Primer boceto UML disefio
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El proceso de registro de un usuario y a continuacion la busqueda de
informacion de una pelicula o serie puede plasmarse graficamente (figura 9) de
la siguiente manera en donde se explica que se hace en cada paso:

l Usuario no registrado | Controlador de registro 8D

|_| Datos de registro

Método HTTP GET ¢Usuario existente?

OK! Usuario no encontrado

Método HTTP POST - Registrar usuario

Ok! Usuario registrado

OK! Usuario registrado(WEB) |
U 1

Figura 9 — Proceso de registro de un UNR

Como ejemplo de busqueda por parte de un UR y el resultado de consultar
nuestra APl podemos plasmarlo (figura 10) de la siguiente manera grafica:

| Usuario  registrado | Controlador de buscar API

Objeto con el titulo

Estructura de busqueda

Json con los resultados

|
|
f
|
|
|
|
|

Pintar los resultados

Seleccionar la pelicula

Busqueda por :id

Json de la pelicula

|
|
|
|
|
I
I
|
 Pintar detalles(web)

i :

| |

Figura 10- Busqueda de una pelicula

Una vez definidos los requisitos de la aplicacion, pudimos comenzar a pensar
en coémo podia disefarse la aplicacion. Para ello se decidié realizar unos
bocetos para ver como seria graficamente y poder pasar al desarrollo final e
implementacion. Hay que tener en cuenta que estos disefios no estan hechos
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con la intencién de ser los disefios finales, sino que estan pensados para tener
una idea general de como ser veria la aplicacién final, pero a lo largo del
desarrollo de cada una de las pantallas se irdn afiadiendo novedades y
cambiando otras. A continuacién se muestra el mapa web basico de nuestra
aplicacion pudiendo sufrir cambios a lo largo del desarrollo:

Index.html

A4

Registrar Usuario > Editar Perfil

l } v

Busqueda Cines Cartelera Comentarios

Edicion

Resultados

Figura 11 — Mapa Web

A continuacién, se puede ver el disefio inicial de la pantalla de bienvenida que
se muestra al lanzar la aplicacion, para ello usaremos el Low-Fidelity
prototyping (Prototipado de baja fidelidad):

... Y
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A continuacion se muestra un ejemplo de cémo podria ser el registro de
usuario y el login, en donde se observa los datos necesarios a introducir para
poder completar correctamente el registro en la aplicacion, aceptando los
términos de uso:

El proceso de login puede ser el siguiente, en donde el usuario introduce su
nombre y su contrasefia para poder acceder a las funcionalidades:

Una vez logeado y dentro de la aplicacibn podremos ver las distintas
funcionalidades, a continuacion se muestra un ejemplo genérico de cémo
podrian ser el resultado final, en donde se mostrarian las peliculas:
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Buscar

INFORMACION DE LA PELICULA/SERIE

Comentar
Comentarios

en esta Ultima captura se puede observar cémo seria lo deseado conforme a la
pantalla de informacion de nuestra pelicula seleccionada.

Comentar
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como Ultima captura podemos observar cdmo seria nuestra pagina de
comentarios y votaciones, en donde se observa los botones de lanzar la
votacion y redactar el comentario deseado sobre nuestra pelicula seleccionada.

Los bocetos seran una guia a la hora de hacer el desarrollo de la aplicacion y a
la vez un ejemplo de como estructurar la pagina principal, y el resto de paginas
desde el login hasta los comentarios.

4. Desarrollo e implementacién del proyecto

Como se ha explicado en este documento, el desarrollo de este proyecto tiene
como objetivo la creacién de una plataforma web de blusqueda que permita a
un usuario final poder visualizar y buscar diferentes titulos tanto actuales como
no actuales. A continuacién se explicara como se ha llevado a cabo el proceso
de desarrollo de dicha web.

Desde un principio se ha desarrollado el buscador pensando en la usabilidad y
en el funcionamiento de una plataforma con un registro de usuario pero segun
avanzaba el proyecto y segun el estudio realizado a un nimero determinados
de usuarios, se ha planteado eliminar la opcién de registro dado el rechazo de
la mayoria de los usuarios consultados sobre tener que registrarse para una
aplicacion en la que su funcion principal es la busqueda agil de peliculas y su
informacion, por lo que se detallard en los cambios que se propondran respecto
a la planificacién inicial.

Con tal de facilitar la basqueda a los usuarios, la aplicacion web cuenta con
una serie de menus sobre, estrenos, o mas visto y lo mas popular para poder
orientarlo a la hora de decidirse por seleccionar una pelicula determinada.

Por otra parte, para que los usuarios puedan moverse por la interfaz sin tener
problemas ni dificultades, la aplicacion cuenta con un menu en la parte superior
de la pantalla que contiene los siguientes enlaces:

e Inicio con enlace directo desde el logo en donde se muestra un resumen
de lo mas popular y lo mejor valorado en votos.

Enlace a las ultima novedades

Enlace a lo mas popular

Realizar busqueda personalizada

Zona no funcional de registro

Contacto

Ejemplo de funcionamiento

Cabe destacar que los ultimos enlaces no son funcionales, seria una muestra
de cémo funcionaria la web con registro y el limite de acceso que se tendria sin
dicho registro, descartado por la incomodidad que presento dicha funcionalidad
a los usuarios.

Otro punto a destacar, es la mejora de la aplicacion web de punto que se
tenian previsto realizar, pero que por falta de tiempo, no se han podido

19



completar. Las caracteristicas se definen a continuacién y los problemas
encontrados:

e Registro de usuarios y administrador, descartado por pruebas con
usuarios finales, que rechazaban el registro y dar informaciéon de
contacto, aparte del uso de tecnologias no previstas en dicha
planificacion como es la parte BackEnd y el lenguaje php.

e Mejora de la interfaz y hacerla 100 % responsive.

e Afadir la funcion de comentarios y votos, necesitaria lo descrito
anteriormente y se necesitaria mas tiempo para formarse y aplicar las
tecnologias necesarias para llevarlo a cabo.

e Anfadir filtros para la busqueda

e Buscar una API con mucha mas informacion y con series en su base de
datos, que las previstas solo trabajan con peliculas.

e Afadir idiomas.

4.1 Lenguajes de programaciéon usados, APl y software necesario.

Lo primero a tener en cuenta es un servidor web, en nuestro caso Apache [1].
Los servidores web se encuentran alojados en un ordenador que posea
conexion a internet a la espera de que algun navegador le realice una peticion
para asi, atender la solicitud. Para nuestro proyecto instalamos Xampp [2].

Postman es un programa que cuenta con una interfaz grafica sencilla que
permite el disefio,"mock” o simulacro, debug o depurado, la realizacion de
pruebas, documentacion, monitorizacion y publicacion de APls, todo desde un
Unico sitio. Para este proyecto se ha utilizado Postman Unicamente para la
realizacién de pruebas sobre el API del servicio. A continuacion vemos una
captura de una de las pruebas realizadas con el programa en la que realizamos
un GET a la API seleccionada para nuestra aplicacion y vemos como resultado
nos devuelve la informacion solicitada, en este caso:

Cookies
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Con respecto a la APl se ha elegido la  siguiente:
https://www.themoviedb.org/documentation/api, teniendo que registrarnos para
poder tener acceso a ella, obteniendo una key como se muestra a
continuacion:

TMDE @G Peliculas  Programasdetelevision  Personas  Més

. APl vistageneral Detalles Directorio  Sesiones  Estadisticas
Configuraciones —_—
TMDb offers a powerful APl service that is free to use as long as you properly attribute us as the source of the data and/or images you use. You can find the

logos for attribution here.

Editar perfil

Documentacion
Configuracién de cuenta
Our primary documentation is located at developers.themoviedb.org.

Servicios de streaming

G 3 Soporte
Configuracién de avisos

If you have questions or comments about the information covered here, please create a post on our support forums.

Usuarios blogueados
Importar lista Detalles de la API
Ifyou'd like to edit the details of your app, click here.
Configuracién de compartir
Sesiones Directorio de aplicaciones
D Once you have completed your application, add it to the app directory!
Al
Borrar cuenta Clave de la API (v3 auth)

a8cfa3c6f0b9e3ds58ab4ds2c2a51ab

Ejemplo de solicitud de API

https://api.themoviedb.org/3/movie/5502api_key=a8cfa3c6f0b9e3d858ab64ds2c2a51ab J
#

Esta API nos permite a los desarrolladores obtener informacién sobre peliculas
solamente dejando de lado la funcionalidad de series, pero obteniendo muchas
mas funcionalidades que otras APIs expuestas en la planificacion y usando una
interfaz muy amigable para el usuario final, que lo que realmente quiere es
buena informacion pero concisa.

Para esto usaremos un método GET sobre el endpoint “/configuration”, el cual
obtiene los principales datos de configuracién de la base de datos de
TMDb.Esta respuesta se devuelve en un objeto JSON con los siguientes datos:
e La URL base para la obtencién de imagenes.
e Los tamafios de los distintos tipos de imagenes, tanto como del

contenido de peliculas y series (posters, backdrops y fotos de perfil),
como el tamafio de los logos de las productoras.

Esta informacién servird en las siguientes llamadas para poder formas las
URLSs que se usaran para obtener las imagenes de los distintos titulos.
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https://www.themoviedb.org/documentation/api,

Dentro da los datos obtenidos de la API destacamos los siguientes:

e Informacion de la pelicula (Método GET sobre el endpoint
“/movie/{movie_id}").

getMovieDetails = (movieId) => {
url = “${URL_PATH}/3/movie/${movieId}?api_key=${API_KEY}&lar

return fetch(url
.then(response => response.json
.then(result => result
.catch(error => console.log(error

e Las mas populares (Método GET sobre el endpoint “/movie/popular”).

getPopularMovies = (page)
url = “${URL_PATH}/3/movie/popular?api_key=${API_KEY}&language=es-ES&page=%

n fetch(url

.then(response response.json
.then(result => result.results
.catch(error => console.log(error

e Las mas votadas (Método GET sobre el endpoint “/movie/top_rated”).

e Actualmente en cartelera (Método GET sobre el endpoint
“/movie/now_playing”).

getNewsMovies = (page)

url = “${URL_PATH

n fetch(url

.then(response response.json
.then(result => result.results

.catch(error console.log(error

e Obtencion de las imagenes de las peliculas (Método GET sobre el
endpoint “/movie/images”)
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e Por ultimo usaremos la funcionalidad de busqueda que nos ofrece la
API.

searchMovies = O {
rach = document.getElementById("
h.length < 3

it getMovies(text

document .getElementsByClassName("1ist rds”)[@].innerHTML = html;
o
1

getMovies = textSerach {
url = “${URL_PATH ear ie?api_k ${API_KEY}&languag ry=${textSerach}&page=1&i

fetch(url
.then(response response.json
-then(result result.results
.catch(error console.log(error));

Continuamos con la pagina principal o index.html en la que se muestra el inicio
de nuestra aplicacion web ofreciéndonos de primeras informacion sobre lo mas
popular y lo mas votado como se puede ver a continuaciéon en la siguiente
captura:

Sonic 2: La Pelicula S El Padrino
El Hombre del Norte La lista de Schindler

Figura 12— index.html
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Como se puede observar tenemos un menud superior con los enlaces: Lo
ultimo, Populares y Buscador, haciendo la imagen como enlace directo siempre
a la pagina principal, en la que podemos ver lo explicado anteriormente y
acceder a la informacién de cada pelicula. El fondo de nuestra aplicacion web
ha sido sacado del siguiente enlace [3] en donde se puede observar la multitud
de imagenes disponibles.

Si hacemos clic en lo ultimo veremos que nuestra aplicacién nos muestra una
serie de peliculas como se puede observar en la figura 13:

Lo Ultimo  Populare

Sonic 2: La El Hombre del
Pelicula Norte

Figura 13 — novedades.html

y si hacemos clic en la imagen o el titulo nos llevara a otra pagina en donde
serd detallada la informacion de la pelicula seleccionada (figura 14) y
pudiéndose observar como el fondo es el de la citada pelicula.

Morbius Ver trailer

General
Pel

Generos

MNAOYR RITIC

Figura 14 — pelis.html
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Lo mismo nos va suceder con el menu populares que se puede observar en la
figura 15 que mostrara las mas populares hasta el momento, en nuestro caso,
las primeras coinciden con las novedades como era de esperar, pero se
observa bajando que la busqueda muestra otras opciones.

Populares

iy

W
7‘“ | a gﬁ‘
. Y CIUDAD PERDIDA

La ciudad Sonic 2: La El Hombre del
perdida Pelicula Norte

@ . >

- -
Figura 15 — popular.html
Por dltimo y lo mas importante del desarrollo de esta aplicaciéon web es el

buscador en el cual podemos hacer una busqueda del titulo (ver figura 16) que
gueramos como se puede observar a continuacion:

Buscador

Escribe el nombre y automaticamente empieza la basqueda

Figura 16 — buscador.html
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Al introducir el nombre nos va ir mostrando los posibles resultados (ver figura
17) que coincidan con el nombre escrito hasta encontrar el titulo deseado

Buscador

IT%
K .. 7.

Viernes 13. 62
parte: Jason vive

Freddy contra Jason X

Jason

En el afic 2445, la
Tierra es un lugar

Freddy Krueger
necesita el miedo
de la g...

Var méas

De pequeiio logré

co... hacer algo que

Var mas

supuso e...

Jason Bourne

Viernes 13.
Parte IX: Jason
se va al Infierno

Jason y los
argonautas

Jason Bourne ha

recuperado su Jasén ha

El dltimo memoria, p... profetizado dejar el

Flgura 17 — Busqueda

Toda esta aplicacién, tanto su desarrollo como su implementacion se ha
realizado utilizando los lenguajes HTML, CSS, Javascript, Bootstrap y las
herramientas Git y GitHub como se puede observar a continuacién que es
donde esta el codigo de nuestro proyecto:

< Code O Issues 1) Pullrequests ® Actions [ Projects [0 Wiki @ Security | Insights &8 Settings

P 1branch  © 0tags

P master v

. rapasinho Create README.md

v 9bd6232 8 hoursago {9 2 commits

Go to file

About 8

No description, website, or topics provided.

[0 Readme
B vscode first commit 8 hours ago 12 Ostars
= 1 watchin
B s first commit 8 hours ago @ 1vatching
¥ 0forks
img first commit 8 hours ago
Wi first commit 8 hours ago
Releases
[ READMEmd Create README.md 8 hours ago
No releases published
[ buscadorhtml first commit 8 hours ago Create a new release
O contactotml first commit 8 hours ago
O eemplohtml first commit 8 hours ago Packages
O indexhtml first commit 8 hours ago No packages published
Publish your first package
[ novedadeshtml first commit 8 hours ago
elis.html first commit 8 hours ago :
0w ! ° 9 Environments 1
opularhtml first commit 8 hours ago . e
O pop i b N &7 github-pages (Active)
O registrohtml first commit 8 hours ago
Languages
README.md Vi

JavaScript 393% @ HTML 34.6%

® (SS26.1%

InfoEntertaiment

Proyecto Final de Grado UOC by Manuel Antelo
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El cddigo del proyecto lo podremos encontrar en el siguiente enlace:

https://qgithub.com/rapasinho/InfoEntertaiment

y la funcionalidad que nos permite Github, desde el siguiente enlace:

https://rapasinho.qgithub.io/InfoEntertaiment/

Toda la implementacién ha sido realizada en visual studio code, separando
cada péagina con sus respectivos archivos de javascript y css como se puede
observar en la siguiente figura:

i) EXPLORADOR

~ INFOENTERTAIMENT
> .wscode

~ css

bootstrap.min.css

= fondo.png
Logo.png
~ js
3S bootstrap.min.js
3s buscador.js
3s
Js g
s jquery-3.4.1.minjs
3s novedades.js
Js

buscador.html
contacto.html
ejemplo.htmli

index.html

registro.html

5. Pruebas del proyecto

La fase de evaluacion y pruebas concluye el ciclo de vida de nuestro proyecto y
lo prepara para subirlo al servidor y que se ejecute. Esta fase mide el nivel de
calidad que ofrece al usuario la aplicacién creada. Las herramientas que vamos
a usar para realizar estas pruebas son gratuitas y las podemos encontrar
online en las direcciones:

http://jigsaw.w3.org/css-validator/

http://validator.w3.orqg/

Dado que se han utilizado hojas de estilo para la interfaz de la aplicacion, se ha
realizado una prueba de validacién de CSS. Para ello, se ha utilizado la pagina
web http://jigsaw.w3.org/css-validator/. En cuanto al resultado lo podemos

27


https://github.com/rapasinho/InfoEntertaiment
https://rapasinho.github.io/InfoEntertaiment/
http://jigsaw.w3.org/css-validator/
http://validator.w3.org/
http://jigsaw.w3.org/css-validator/.

observar en la figura 18, se podria decir que la hoja de estilo ha pasado la
validacion:

El Senvicio de Validacion de CSS del W3C

ara hitps: 0

Ira:  Las Advertencias (656) Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para https://rapasinho.github.io/InfoEntertaiment/ (CSS version 3 + SVG)

iEnhorabuena! No error encontrado.

jEste documento es CSS versidn 3 + SVG valido!

Puede mostrar este icono en cualquier pagina que valide para que los usuarios vean que se ha preocupado por crear una pagina Web interoperable. A continuacion se encuentra el XHTML que puede usar para afiadir el icono a su pagina Web:

Jigsan.u3, org/css-validator/ check/referer>
ord idth:88px;height : 3lpx”
an.3. org/css-validator/ inages/vess-blue”

Interested in “developing” your developer skils? In W3Cx's hands-on Professional Certificate Program, leam how to code the right way by creating Web sites and apps that use the latest Web standards.
Find out more!

Donate and help us build better tools for a better web.

Silo desea, puede descargar una copia de la imagen para guardaria en su directorio web local y cambiar el fragmento anterior de XHTML para referenciar a la imagen en local en lugar de a la de éste servidor.

Nu Html Chec

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject to change

Showing results for https://rapasinho.github.i iment/

Checker Input

Show soum ouume \maguepan \Opnons.‘\

Checkby | address v |

https://rapasinho. github. io/InfoEntertainent/
[ check|

Usethe Message Fiteing button belowto hide/show particular messages,and o seettal counts o rors and warnings,

Message Filtering

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Image report
The ing elements of the page are shown below categorized by their type of textual altemative. Please review that the images in each group match that group's defintion.
Images with textual alternative

The folowing images have textual altematives. Please review that the textual atematives make sense considering the purpose of the image in the context of the page and that phrases lie ‘Image of .. are avoided
Note that conic images that are redundant with text next to them or purely decorative shouid have alt="" instead
Image Textual alternative Location
Inicio From fine 25, column 17 to i 25, column 82

Source

1. <!DOCTYPE htmlye

2. <html lang="es">¢

4. <head>e

5 <meta charset="UTF-8"5¢

6 <meta name="viewport" content="uidth=device-uidth, initial-scale=1.0">¢
1 <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">@

8 <titlexInfo Entertaiment by Manuel Antelo¢/titlere

Figufa 18 — Resultado prueba css

Las pruebas en navegadores distintos han resultado 6ptimos y por ultimo las
pruebas de busqueda de peliculas de otros paises ha resultado satisfactoria
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como se muestra en la figura 19 en una busqueda con un titulo espafiol y como
resultado el siguiente:

l Q/ i Buscador

(N By !.

ocho apellidos

Ocho apellidos Ocho apellidos
vascos V) PUTT catalanes

Rafa es un joven sefiorito Las alarmas de Koldo se
andaluz que no... . encienden cuando...
PELLIBOS

Var més

Figura 19 — Busqueda titulos espafioles

Las pruebas de software son una parte integral del ciclo de vida del desarrollo
de software. Las pruebas son la forma en que puede estar seguro acerca de la
funcionalidad, el rendimiento y la experiencia del usuario. Ya sea que realice
sus pruebas manualmente o a través de la automatizacion, cuanto antes y mas
a menudo pueda llevar a cabo pruebas, mas probable es que identifique
errores y errores, no solo ahorrandole a usted y a su equipo de posibles
simulacros de incendio mas adelante, sino también asegurandose de que su
aplicacion de software haya sido revisada y auditada a fondo antes de que esté
frente a sus usuarios. Si los problemas se arrastran al entorno de produccion,
los mas caros y lentos que van a solucionar.

Las pruebas de software se pueden dividir en dos tipos diferentes: pruebas
funcionales y no funcionales.

Pruebas funcionales: Las pruebas funcionales se llevan a cabo para
comprobar las caracteristicas criticas para el negocio, la funcionalidad y la
usabilidad. Las pruebas funcionales garantizan que las caracteristicas y
funcionalidades del software se comportan segun lo esperado sin ningun
problema. Valida principalmente toda la aplicacion con respecto a las
especificaciones. Los tipos de pruebas funcionales incluyen pruebas unitarias,
pruebas de interfaz, pruebas de regresion, ademas de muchas. En nuestro
caso podemos comprobar como nuestra web se comporta a la hora de acceder
a la informacién de una pelicula determinada y ver el resultado que obtenemos
como se muestra en la siguiente figura:
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Ver trailer

La ciudad perdida

General
Una solitaria novelista romantica de gira con el modelo de la portada de su ditimo libro se ve
envuelta en un intento de secuestro que llevara a ambos a una feroz aventura en la jungla.

Generos

® Accién * Aventura o Comedia

“CIUDAD PERDIDA

Figura 20 — Test informacion pelicula

Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias se centran en probar
piezas/unidades individuales de una aplicacién. Cualquier funcion,
procedimiento, método o modulo puede ser una unidad que se someta a
pruebas unitarias para determinar su correccion y comportamiento esperado.
Las pruebas unitarias son las primeras pruebas que los desarrolladores
realizan durante la fase de desarrollo. Para nuestra aplicacién haremos la
prueba de las distintas funcionalidades obteniendo el siguiente resultado:

Animales fantésticos: Los secretos de La ciudad perdida Sonic 2: La pelicula Morbius
Dumbledore . =
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Pruebas no funcionales: Las pruebas no funcionales son como pruebas
funcionales; sin embargo, la principal diferencia es que esas funciones se
prueban bajo carga para el rendimiento de los observadores, fiabilidad,
usabilidad, escalabilidad, etc. Las pruebas no funcionales, como las pruebas de
carga y esfuerzo, normalmente se llevan a cabo mediante herramientas y
soluciones de automatizacion, las cuales no disponemos de ellas. Ademas de
las pruebas de rendimiento, los tipos de pruebas no funcionales incluyen
pruebas de instalacion, pruebas de confiabilidad y pruebas de seguridad.

6. Resultados y conclusiones

EL proyecto esta cumpliendo con el principal objetivo del trabajo, que es el
disefio y desarrollo de un portal web para la busqueda de informacién sobre
peliculas, con afadidos que la hacen diferente a otras plataformas. Sin
embargo, los objetivos planteados inicialmente no se han podido cumplir con la
precision que se hubiese gustado (el tiempo es justo y al ser una persona sola
encargada de un proyecto, se acaba encontrando con dificultades que se tarda
en solventarlas), en este caso faltaria plasmar alguna funcionalidad ya de un
prototipo de web pero la falta de experiencia con ciertos lenguajes ha retrasado
dicha informacion, que queda para futuras mejoras en donde ya se puede ver
por completo tanto el desarrollo Frontend como el desarrollo Backend
necesario para por ejemplo el login de usuario y registro que en el desarrollo
FrontEnd nos quedaria asi:

Iniciar Sesion

¢Adn no tienes una cuenta?

Correo Electronico
Registrate para que puedas iniciar sesién

Contrasefia
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Registrarse

Nombre completo
¢Ya tienes una cuenta?

Correo Electronico
Inicia sesi6n para entrar en la pagina

Usuario

Contrasefia

Figura 21 — Registro y Login

Contacto Ejemplo ‘ ‘
|

Formulario de contacto

Escribenos y te responderemos

Nombre *

Escribe tu nombre

Email *

Escribe tu Email

Asunto *

Escribe un asunto

Mensaje *

Deja aqui tu mensaje...

* los campos son obligatorios.

Figura 22 — Formulario de contacto para no registrados
Como se observa en el disefio de la pagina de contactos, tenemos un

formulario para poder solicitar informacién sobre nuestra aplicacién y enviarla a
la persona encargada de dicho apartado y que este sea respondido al usuario.
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Contacto
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€

Anterior Siguiente

Figura 23— Ejemplo de funcionamiento para no registrados

En cuanto al disefio, se logra una experiencia de usuario 6ptima y sencilla, con
un disefio acorde al planteado al principio. El disefio web adaptable o
responsive estd dando algunos problemas en dispositivos pequefios (teléfonos
moviles), que se pretende sean resueltos en breve dada la falta de experiencia,
en lo que respecta a navegadores en PC funciona perfectamente.

El desarrollo es quizas la parte mas compleja, teniendo que realizar numerosas
pruebas y cambios sobre la marcha, teniendo que posiblemente eliminar
algunas funcionalidades que se tenian previstas implementar (la opcion de
votacién por ejemplo y mostrar el trailer de una pelicula/serie).

La planificacion al principio se desarroll6 correctamente siguiendo la
planificacion inicial (modelado, diagramas, casos de uso), pero cuando fue
necesario la instalacion de las herramientas para el desarrollo fue retrasando la
planificacion, al tener que dedicar mas tiempo del planificado para intentar
cumplir con los objetivos e ir haciendo un disefio optimo, pero a la vez dedicarle
mas tiempo a la preparacion de las herramientas y formacion en los lenguajes
de programacién web necesarios para el desarrollo del proyecto, descartando
React y Redux y que con los expuestos anteriormente fue suficiente para lograr
el objetivo propuesto inicialmente.

Hasta el momento aparte de las dificultades l6gicas cuando se afrontan nuevas
tecnologias, una de las mas grandes hasta ahora en este proyecto ha sido
tener que afrontar todas las fases del proyecto una misma persona, lo que
provoca la falta de visibn de errores que se podrian haber solventado de
manera mas temprana y evitar pérdida de tiempo, y la mas importante el poco
tiempo para formarse en varias tecnologias que a su vez son muy distintas y
con multiples opciones de formacién y uso.
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Como conclusion, puedo afirmar que la aplicacion tiene un gran potencial de
desarrollo, cumpliendo las condiciones necesarias para facilitar su usabilidad.
Por dltimo, se puede afirmar que es un gran reto personal este proyecto y que
a dia de hoy sigo entusiasmado con él y con ganas de poder dedicarle mas
tiempo para poder completar las funcionalidades que faltan y adentrarnos en el
mundo Backend que ofrece infinidad de opciones.

Debido a la limitacion temporal y los problemas encontrados hay ciertos
aspectos del desarrollo de la aplicacién que se han quedado pendientes por
tanto hay que incluirlos en cambios futuros. Ademas el proyecto puedes ser
modificado y mejorado en diferentes aspectos.

Este proyecto final de carrera ha supuesto la adquisicibon de una gran
cantidad de conocimientos. Por un lado tenemos los conocimientos
profesionales, que seguro podran ser aplicados en la vida laboral como
profesional del sector, como son asentar algunos conocimientos aprendidos
durante la carrera sobretodo relacionados con el desarrollo software.
También se ha comprobado la complejidad que conlleva la realizacién de
un proyecto, desde el analisis hasta la implementacién y pruebas.

El tiempo que lleva el estudio de una nueva tecnologia a utilizar y mas si solo
es desarrollado por una personay no por un equipo.

Y por otro lado en lo personal, la posibilidad de hacer un proyecto
relacionado con uno de tus hobbies, el mundo del cine, ha mejorado la
experiencia.

El descubrimiento de nuevas paginas web relacionadas con el sector para
obtener informacion tanto para uso y disfrute personal como para la
utilizacion dentro de la aplicacion.

En general ha sido una gran experiencia que ayuda a consolidar los
conocimientos adquiridos a la vez que te ayuda a enfocar tu vida profesional.
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Anexo | - Entregables del proyecto

Carpeta llamada “Antelo_Pereira_Manuel TFG” comprimida de manera
adecuada en formato ZIP. La carpeta contiene por una parte la memoria del
proyecto, y por otra parte la presentacién, el video y el test de
autoevaluacion.

Anexo Il — Acronimos

e API: Application Programming Interface
e HTML.: HyperText Markup Language

e CSS: Cascading Style Sheets

e SQL: Structured Query Language

e VVPS: Private Server

e JS: JavaScript language source code file
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