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Resumen

En este Trabajo Fin de Grado se llevara a cabo el desarrollo de una aplicacién
Web que muestre informacién sobre peliculas y series de televisidén, asi como
de las personas que intervienen en las mismas.

El sistema se conforma de una serie de controladores y servicios que, atendien-
do al patrén de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador), se encargan de
proporcionar la informacion necesaria para las vistas. De tal forma que estos
controladores son el nexo de unién entre las vistas de la aplicacion y la API
REST de Trakt.tv. Las vistas permiten a los usuarios acceder a las distintas
secciones de informacidn necesarias para cubrir los requisitos propuestos.

Trakt.tv tiene a disposicién de los desarrolladores una APl con informacion
recopilada sobre peliculas y series. De modo que los usuarios puedan consultar
cualquier tipo de datos referente a la tematica de la aplicacién a desarrollar, con
la garantia de que estos datos irdn en aumento conforme va surgiendo nuevo
contenido en la actualidad.

Palabras clave

AngulardS, Consultar, Peliculas, Series, Actores, Informacién, aplicacion cinéfila,
API, REST, Trakt.tv



E.T.S. DE INGENIERIA INFORMATICA, UNIVERSIDAD DE MALAGA

Abstract

In this Final Degree Project, a Web application will be developed. It shows
information about movies and television shows to the user, as well as participant
in that kind of content.

The system has a set of services and controllers, which follows the software
architectural pattern MVC (Model View Controller), that has the duty to populate
the views with information. So, controllers are the union point between application
views and Trakt.tv API. The views allow the users to access different sections of
information so as to guarantee the application requirements.

The API is given by Trakt.tv to developers with a huge amount of information
about movies and shows. In such a way that users can seek any data about
application’s topics. This content is likely to become bigger as well as new
content appears in order to provide the user with the possibility to access current
information.
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Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se expondra la teméatica principal del Trabajo Fin de Grado
(en adelante, proyecto) a realizar, asi como los objetivos que se buscan alcanzar,
las tecnologias que se plantean utilizar para lograr dicho fin y la estructura de la
memoria en si.

De este modo se le ofrece al lector una visién general sobre el contenido que
conformara el cuerpo de la memoria y establecemos las bases de la materia del
proyecto en cuestion.

1.1. Motivacion

El auge de las nuevas tecnologias es algo evidente hoy en dia y entre ellas
las aplicaciones Web han ganado bastante popularidad e importancia en nues-
tras vidas. Tanto es asi que vivimos rodeados de aplicaciones que usamos en
distintos aspectos del dia a dia y que no existian hace no muchos afnos (redes
sociales, banca electrdnica, comercio electrdnico, etc).

Una caracteristica clave es que las aplicaciones Web permiten el acceso a
distintos servicios a través de un navegador Web e Internet. Este crecimiento
tecnoldgico ha permitido que los sistemas de informacion tradicionales pasen a
formar parte de la Web, a través de aplicaciones que permiten el tratamiento de
la informacién, asi como el acceso a la misma para su uso.



2 1.2. Objetivos

Un sistema de informacién es un conjunto de elementos orientados al trata-
miento y administracién de datos e informacidn, organizados y listos para su uso
posterior, generados para cubrir una necesidad o un objetivo.

1.2. Obijetivos

El objetivo principal de este proyecto es la creacién de un Sistema de Informa-
cidén para peliculas y opcionalmente series de television. Para ello se pretende:

= Aprender sobre las distintas tecnologias y lenguajes que se pretenden usar
durante la realizacién del proyecto, ya sea para el desarrollo, control de
versiones o diseno de pruebas, entre otros.

= Analizar, diseiar e implementar la aplicacidn Web que representara el sis-
tema de informacion para peliculas (y en caso de que se cuente con tiempo
suficiente, para series) utilizando informacién de una API Rest que ofrece
Trakt.tv con datos reales sobre este tipo de contenido.

» Profundizar y practicar los conceptos adquiridos sobre metodologias agiles,
en nuestro caso SCRUM, que se adaptaran para su aplicacion durante el
desarrollo del trabajo.

= Prestar atencién a la calidad del producto software resultante mediante el
disefio e implementaciéon de pruebas unitarias para el cédigo de la aplica-
cion.

1.3. Tecnologias

La principal tecnologia que se emplea en el desarrollo del proyecto, como su
titulo indica ("Sistema de Informacion para peliculas con AngularJS"), es Angu-
lardS.
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NGULARIJS

by Google

Figura 1.1: AngularJS

AngulardS o Angular es un framework de JavaScript ideado para el disefio
front-end de aplicaciones Web de una sola pagina. Se trata de una tecnologia
de libre uso que promueve y usa patrones de disefio de software, en concreto el
patron de arquitectura software MVC (Modelo Vista Controlador).

La idea fundamental de Angular es mejorar el desarrollo Web de aplicaciones
de una sola pagina y a su vez facilitar el desarrollo de pruebas sobre estos sis-
temas, reforzando la importancia que deben tener las pruebas en el proceso de
desarrollo software.

Las aplicaciones de una sola pagina o SPA (Single Page Applications) son
aquellas en las que el contenido de la pagina se actualiza de forma dinamica, sin
ser necesario una nueva carga completa de la misma. De esta forma el usuario
interacciona con el sistema y la aplicacién se adapta automaticamente conforme
a las necesidades presentes. Para ello se emplean una serie de servicios y di-
rectivas definidos por Angular, que permiten disociar la manipulacién del DOM
de la logica de la aplicacion. En los proximos capitulos se procedera a comentar
algunos de estos servicios y directivas.

Ademas de contar con Angular como pilar fundamental de la aplicacion, se
emplearan otros lenguajes y tecnologias Web de ultima generacién como pue-
den ser HTML, CSS, Bootstrap, REST, JavaScript, JSON:

HTML (HyperText Markup Language) Lenguaje de etiquetado para la elabora-
cién de paginas Web.

CSS (Cascading Style Sheets), lenguaje para definir el disefio y la presentacion
de la apariencia de paginas HTML.
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Bootstrap Framework CSS.

REST (Representational State Transfer) hace referencia a un conjunto de prin-
cipios de arquitectura para describir cualquier interfaz entre sistemas que
utilice HTTP directamente.

JavaScript Lenguaje de programacion interpretado.

JSON (JavaScript Object Notation) formato de datos ligero para el intercambio
de datos, alternativo a XML.

1.4. Estructura de la memoria

La memoria se constituye de una serie de capitulos en los que se aborda ca-
da parte del proceso de elaboracién del proyecto, donde nos podremos encontrar
con las siguientes fases:

= Planificacion. Donde se decidira qué pasos seguir y como hacer el proyec-
to para lograr los objetivos propuestos y satisfacer los requisitos planteados.

» Analisis de requisitos. Donde se mostrara el punto de partida del proyec-
to, asi como la delimitacién de sus limites.

= Diseno. Donde se analizara cémo debe realizarse el proyecto, y que com-
portamiento debe seguir la aplicacion para cumplir con los requisitos pro-
puestos.

= Desarrollo. Donde se explicara el proceso de desarrollo seguido para las
distintas partes que conforman la aplicacion.

= Pruebas. Donde se detallaran las pruebas realizadas y el sistema de reali-
zacion.

= Conclusiones. Donde se expondran las ideas finales que se obtienen tras
la elaboracion del proyecto y se hablara de los caminos a seguir para la
continuacion del proyecto.



= Referencias bibliograficas. Documentacion de apoyo utilizada para el pro-
yecto.

= Anexos. Informacion complementaria.

Ademads de las partes mencionadas anteriormente, de las que se tratara en
mayor profundidad en los proximos capitulos, cabe destacar que ha todo ello
precede una fase de aprendizaje.

En la fase de aprendizaje se llevé a cabo la lectura de diversos libros o capi-
tulos especificos de material alternativo, para adquirir el conocimiento necesario
de cada una de las tecnologias o servicios que resultaban necesarios para la
elaboracion del proyecto. Al mismo tiempo, conforme se profundiza sobre algun
aspecto especifico de los lenguajes, se llevaban a cabo el desarrollo de pruebas
complementarias con pequenos programas, de forma que se pudiese constatar
su correcto funcionamiento y afianzar los conocimientos adquiridos.






Capitulo 2
Planificacion

El objetivo principal en la planificacion es lograr acabar el proyecto para la
primera semana del mes de septiembre. Para ello se establece una serie de hi-
tos a cumplir. Se pretende seguir una metodologia de desarrollo agil inspirada
en SCRUM, ya que al tratarse de un Trabajo Fin de Grado, no se cuenta con un
equipo de desarrollo, ni con todos los perfiles que conforman el equipo estable-
cido por SCRUM.

En este capitulo hablaremos de las partes de la planificacion y las fechas
orientativas a cumplir, los hitos que se pretenden alcanzar, para llevar un control
temporal de cada fase del proyecto y marcar unas fechas, con la meta de intentar
garantizar la finalizacién del mismo en la fecha deseada.

La ejecucion del proyecto se comienza el dia 25 de junio de 2016, desde don-
de se plantea la siguiente ejecucion:

Etapa de aprendizaje de las tecnologias, antes del 17 de julio.

Etapa de analisis y disefo, antes del 24 de julio.

Etapa de desarrollo, antes del 21 de agosto.

Etapa de pruebas, antes del 25 de agosto.

Desarrollo de la memoria, antes del 7 de septiembre.



La consecucion de estas etapas no requiere un desarrollo independiente y
cronoldgico, ya que existiran distintos puntos del proyecto en los que se trabaje
de manera paralela en algunas de estas fases, intercalando trabajo de ambas
entre si.

Durante la etapa de desarrollo se contara con un pool de requisito, desde el
gue se elige que requisito implementar durante el sprint de duracién variable. De
tal forma que finalizado el sprint el requisito se evalua si se ha conseguido com-
pletar o por el contrario podemos continuar desarrollando en un nuevo sprint, en
cuyo caso volveria al pool de requisitos. Siendo posible dedicar el proximo sprint
a otro requisito o volver a continuar con los requisitos no completos

Siguiendo esta planificacién se espera lograr la realizacion del proyecto para
el dia 1 de Septiembre, contando con un margen de maniobra de 6 dias hasta la
fecha tope establecida del 7 de septiembre.



Capitulo 3

Analisis de requisitos

En este capitulo procedemos a detallar los distintos requisitos que debe sa-
tisfacer la aplicacién que se pretende desarrollar, para ello los clasificaremos en
tres grupos, requisitos funcionales, requisitos no funcionales y requisitos de la
API. De este modo se establecen los objetivos que se buscan alcanzar en el
desarrollo de la aplicacidén y se establece de manera formal los limites del pro-
yecto.

Los requisitos de informacion no tienen lugar en este proyecto debido a que
no se guarda ningun tipo de informacion en nuestro sistema, toda la informacién
procede de la API de Trakt.tv, pagina encargada de recopilar y almacenar todo
tipo de informacién referente a peliculas y series de television.

3.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son los que describen la funcionalidad o lbgica que
debe tener nuestro sistema. De este modo se establecen las posibles acciones
gue puede llevar a cabo un usuario en nuestra aplicacién, definiendo a su vez el
comportamiento de la misma.

Los requisitos funcionales que se establecen para el proyecto son los que se
pueden ver a continuacién:

= RFO - Consultar peliculas por popularidad.

9
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3.2. Requisitos no funcionales

RF1 - Consultar informacion de una pelicula.
RF2 - Consultar series por popularidad.
RF3 - Consultar informacion sobre una serie.

RF4 - Consultar informacién sobre una persona que participa en una serie
o pelicula.

RF5 - Consultar informacion sobre una temporada de una serie.
RF6 - Realizar una busqueda por nombre de peliculas, series, o personas.
RF7 - Filtrar peliculas.

RF8 - Filtrar series.

3.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que describen caracteristicas o
condiciones que debe de cumplir el software, sin llegar a especificar ningun tipo
de funcionalidad adicional, ya que esto se recoge en los requisitos funcionales,
ni describen informacién a guardar, ya que eso es objetivo de los requisitos de
informacion.

Los requisitos no funcionales que se establecen para el proyecto son:

RNFO - Facilidad de uso.

RNF1 - Interfaces intuitivas.

RNF2 - Acceso multiplataforma.
RNF3 - Tiempo de respuesta corto.
RNF4 - Tolerancia a fallos.

RNF5 - Sistema en tiempo real.

RNF6 - Manejo de errores.

10
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3.3. Requisitos de la API

Como se ha comentado anteriormente, para poblar de informacién nuestro
sistema usaremos una API externa perteneciente a Traki.tv. De esta forma la
aplicaciéon Web a desarrollar contara con una gran cantidad de informacidn reco-
pilada a lo largo de los afios y que dia tras dia este contenido va en aumento con
la adicion de nuevos datos.

TRAKT

Figura 3.1: Trakt.tv

La informacién que podemos encontrar se estructura en objetos bajo el for-
mato JSON, a los que podemos acceder a través de la URL de la propia API
https.//api.trakt.tv, donde todas las operaciones que se realicen deben realizarse
sobre SSL (Secure Sockets Layer, en esparnol Capa de puertos sequros”).

Los objetos estandar de informacién que nos podemos encontrar son Movie,
Show, Season, Episode, Person. Un ejemplo del objeto Movie puede ser como
el que aparece en el Listado 3.1.

Listing 3.1: Ejemplo de Objeto Movie

"title": "Batman v Superman: Dawn of Justice",
"year": 2016,
"ids": |
"trakt": 129583,
"slug": "batman-v-superman-dawn-of-justice-2016",
"imdb": "tt2975590",
"tmdb": 209112

11



12 3.3. Requisitos de la API

Por defecto, las consultas que se realicen sobre la API devolveran la minima
informacion del objeto, como se muestra en el Listado 3.1. Pero también es posi-
ble indicar a la API que requerimos mas datos acerca de un objeto en cuestién.

Trakt.tv define dos tipos de categorias para la informacion adicional, que son
full e images, lo que significa que realizando una peticiéon con full nos devolveria
toda la informacion referente al objeto, mientras que con images se nos propor-
cionaria todas las imagenes asociadas al mismo, ofreciendo a su vez distintos
tipos de foto, de las que cuenta con distintos tamafnos para adaptarse a las ne-
cesidades del desasrrollador.

Para indicar una de estas categorias 0 ambas, solo debemos anadir a la URL
de la consulta la siguiente expresion " ?extended=categoria", de modo que si lo
que se desea es pedir toda la informacion e imagenes de la pelicula que apare-
ce en el Listado 3.1, la URL necesaria para realizar la consulta de informacién
extendida quedaria del siguiente modo "https.//api.trakt.tv/movies/1?extended=
full,images", donde el nimero 1 hace referencia al identificador de la pelicula en
cuestidén, como aparece en el Listado 3.1.

En algunas situaciones las consultas pueden resultar no ser sobre un objeto
en cuestion, sino que por el contrario se requiere una lista de objetos, como por
ejemplo las series mas populares, por tanto lo que se recibira no sera un objeto
JSON, en su lugar serd un array (lista de objetos) de objetos. Por defecto, este
tipo de consultas nos enviara una lista con 10 objetos, ya que Trakt.tv asi lo defi-
ne. Sin embargo, si se desea obtener mas objetos y de hecho dividir la lista por
paginas, que por defecto es 1, se le puede indicar a la API del mismo modo que
se realizaba anteriormente en las consultas de informacién adicional.

Para el caso de requerir objetos adicionales debemos anadir como parame-
tros a la URL la siguiente expresion " ?page=npage&limit=nlimit", donde npage
es el nimero de paginas en la que se desea dividir la lista y nlimit el nimero
de elementos por pagina. Asi por ejemplo, si se desease recibir dos paginas con
20 elementos de las series mas populares, la URL resultante seria del siguiente
modo "https.//api.trakt.tv/shows/popular?page=2&limit=20".

12



Cabe destacar que tanto los parametros de limit y page, como el pardmetro
extended, se pueden combinar en consultas en las que la API especifiqué su
validez. Para mas informacién sobre la API de Trakt.tv puede consultar la docu-
mentacion [1] oficial en el siguiente sitio Web "http://docs.trakt.apiary.io/#".

Ademds debemos tener en cuenta que todas las consultas que se realicen
sobre la API deben contar con una serie de cabeceras requeridas por Trakt,
donde las variables necesarias son:

Content-type Indica el tipo de contenido que se espera recibir, por tanto en este
caso su valor ha de ser .2plication/json", ya que todos los objetos de la API
estan bajo el formato JSON.

Trakt-api-version Como indica la API debe ser el valor 2.

Trakt-api-key Donde se asocia la clave de la APl que proporciona Trakt a cada
desarrollador que la solicita. De este modo se realiza una identificacion de
la aplicacién que esta realizando las operaciones sobre la API.

Por ultimo, para resumir y expresar de manera mas formal los requisitos deri-
vados de la API, mostramos un pequefio listado de los mismos.

= RAO - Consultas sobre SSL.

RA1 - Uso de parametros, si se requiere.

= RAS3 - Uso de cabeceras requeridas.

" Nota para el lector: En este capitulo se ha empleado una nomenclatura especial para referir-
nos a los distintos requisitos, por ejemplo RF0, esto simplemente quiere decir Requisito Funcional
0, de modo que podamos identificarlos facilmente en caso de ser necesario referirnos a un requi-
sito en cuestiéon. Lo mismo ocurre con RNF0 y RAO, Requisito No Funcional 0 y Requisito Api 0,
respectivamente.
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Capitulo 4
Diseno

En este capitulo trataremos los aspectos mas destacables de la fase de dise-
Ao para la ejecucion del proyecto, desde la estructura que se desea seguir para
organizar la funcionalidad, hasta los patrones de disefio que se seguiran en la
creacién de interfaces de la aplicacion, seguido de los casos de uso junto con el
comportamiento esperado del sistema.

Esta fase resulta una parte muy importantes del proyecto ya que establece
las bases del trabajo a realizar a lo largo del desarrollo de la aplicacién Web, ya
que expondremos los distintos puntos que conciernen al disefio, mostrando las
decisiones tomadas sobre cémo organizar la aplicacién, de acuerdo al aspecto
visual y funcional marcados como objetivos.

4.1. Organizacion de la funcionalidad

Al tratarse de una aplicacion de una sola pagina, ya que hablamos de un
sistema desarrollado con AngularJS, contaremos con una pégina de elemento
central (index.html), en la que estara asociado el mddulo de nuestra aplicacion
gue contendra todo el apartado de funcionalidad (myApp.js).

Aprovechando los servicios que nos ofrece este framework de desarrollo Web,

organizaremos la funcionalidad referente a cada una de las vistas en un controla-
dor independiente para cada uno de las interfaces. De este modo contamos con

15
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una serie de vistas con su controlador asociado, lo que nos permite el desarrollo
y prueba de cada una de estas vistas de forma aislada a las restantes partes del
sistema.

De esta manera también podemos organizar las distintas configuraciones que
debemos establecer sobre el servicio $resource para realizar las peticiones opor-
tunas de informacién, requerida por cada vista y cada consulta en particular.

4.2. Diseno de interfaces

En cuanto a las interfaces, se ha optado por un disefo simple e intuitivo, para
que permita a cualquier usuario usar el sistema de manera sencilla. Para ello
contamos con un disefio que se divide en parte estatica (comun a todas las vis-
tas) y parte dinamica que cambia en funcion de la interaccidén del usuario con la
aplicacién.

En la parte estatica nos encontramos con la barra de navegacion, que debe
permitir el movimiento del usuario a las distintas secciones que ofrece la Web,
como son pagina principal, peliculas, series, contacto y breve resumen acerca
de la aplicacion.

Mientras que en la parte dinamica nos encontramos con un cuerpo central
que cambia en funcién de las vistas requeridas, de modo que cada una de las
vistas estd almacenada en un archivo HTML independiente, donde se encuentra
la parte de cddigo que se requiere inyectar en la pagina principal, asi mantene-
mos un control independiente de cada una de las vistas, facilitando su desarrollo
y testeo.

4.3. Casos de uso y comportamiento del sistema

Los casos de uso presentes son compartidos por cualquier usuario que utilice
la aplicacion, ya que no se realiza una distincion de roles de acceso, por el hecho
de que no se encuentra ningun tipo de funcionalidad presente en el sistema que

16



Capitulo 4. Disefo 17

requiera de ello.

- . I.-/Consultar temporada ™
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Figura 4.1: Casos de uso

Consultar Peliculas Cuando el usuario acceda al apartado de peliculas el siste-
ma debera mostrar un listado con las peliculas que estan de moda, siendo
posible la peticidn de peliculas populares o peliculas que estan siendo vis-
tas.

Filtrar Peliculas Si el usuario lo desea podra realizar un filirado de las peliculas
mostradas en el sistema en funcién de su género, ademas en la categoria
watched se puede pedir un filtrado por periodos de tiempo, como pueden
ser semana, mes, ano.

Consultar Pelicula Cuando el usuario quiera consultar informacién de una peli-
cula, ya sea porque realiza una busqueda, porque selecciona una pelicula
de la seccion peliculas o por hacer clic sobre una pelicula en la que apa-
recié un actor, debe mostrar toda la informacion posible sobre la misma,
presentando la informacién de manera organizada.

Consultar Series Cuando un usuario accede al apartado de series el sistema
debera mostrar un listado con las series que estan de moda, siendo posible
la peticidn de series mas populares o series que estan siendo vistas.

17



18 4.3. Casos de uso y comportamiento del sistema

Filtrar Series Si el usuario lo desea podra realizar un filtrado de las series mos-
tradas en el sistema en funcién de su género, ademas en la categoria wat-
ched se puede pedir un filtrado por periodos de tiempo, como pueden ser
semana, mes, etc.

Consultar Serie Cuando un usuario quiera consultar informacién de una serie,
ya sea porque realiza una busqueda, porque selecciona una serie de la
seccion series o0 por hacer clic sobre una serie en la que aparecié un actor,
debe mostrar toda la informacion posible sobre la misma, presentando la
informacion de manera organizada.

Consultar Temporada Cuando el usuario hace clic sobre una temporada de
una serie, el sistema debe mostrar toda la informacién posible sobre la
temporada en cuestion y presentarla de manera adecuada.

Consultar Persona Cuando un usuario quiera consultar informacién sobre una
persona en cuestion, ya sea por realizacién de busqueda, por seleccionar
un actor que aparecio en una pelicula o seleccionar un actor que aparecio
en una serie, el sistema debe mostrar toda la informacion posible acerca de
la persona, de manera organizada.

Realizar busqueda Cuando el usuario quiere consultar directamente una peli-
cula, serie o persona puede realizar una busqueda por nombre y categoria
desde el buscador de la barra de navegacion.

Con el objetivo de ilustrar un poco el comportamiento que pueden surgir de
los casos de uso vamos a comentar unos posibles escenarios de consultar una
pelicula, de manera que el lector pueda apreciar las interacciones con el sistema
y los flujos de informacion.

18
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Escenario normal 1.

1. El usuario accede al sistema

2. Se accede a la seccion peliculas

3. El sistema realiza una peticion a la API de peliculas de moda
4. La APl envia la informacién y se muestra

5. El usuario selecciona una pelicula

6. El sistema realiza una peticion a la API de la pelicula

7. La API envia la informacion y se muestra

Escenario normal 2.

1. El usuario accede al sistema

2. Se realiza una busqueda

3. El sistema realiza una peticién a la API sobre la busqueda
4. La API envia informacién y se muestra

5. El usuario selecciona una pelicula

6. El sistema realiza una peticion a la API de la pelicula

7. La APl envia la informacién y se muestra
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Escenario normal 3.

1.

S L S R

Se realizan los pasos del escenario normal 1

El usuario selecciona un actor del listado de personajes

El sistema envia una peticion a la API de la persona

La API envia la informacion y se muestra

El usuario hace clic sobre una pelicula en la que particip6 la persona
El sistema envia una peticion a la API de la pelicula

La API envia la informacion y se muestra

También pueden aparecer escenarios en los que se produzca un error, por
ejemplo si la API de Trakt.tv no se encuentra activa por algin motivo, se produci-
ra un error, ya que la informacioén requerida no estaria disponible.

Escenario alternativo 1.

1.

o o & W D

El usuario accede al sistema

Se accede a la seccién peliculas

El sistema realiza una peticion a la API de peliculas de moda
La peticidon no se resuelve satisfactoriamente

El sistema genera una excepcién controlada

Se muestra al usuario un mensaje de error

De modo ilustrativo también exponemos un diagrama de maquinas de estado
sobre la vista shows.html, donde podemos apreciar las distintas interacciones y
cambios que se producen en esta vista en particular, donde el usuario cuenta con
la opcion de listar las series que se encuentran actualmente de moda (Trending),
las series mas populares a lo largo del tiempo o las series que estan siendo vis-
tas ultimament (Watched).



|' view Shows visible ) btn Watched pulsado [ mostrar Watched |

entry / Cargar informacion Trending btn Trending pulsado entry / Cargar informacion Watched
do / Mostrar informacion do / Mostrar informacidn

fitro deseleccionado

btn Trending pulsado seleccionar género

seleccionar género

fitro deseleccionado | filtrar por género

entry / Filtrar informacion por género
do / Mostrar informacidn

btn Pepylar pulsado
eleccionar periodo [Categoria Watched]
seleccional género

eestablecer género

seleccionar génefo

[ filtrar por tiempo
| P = seleccionar periodo

entry / Filtrar infurmaci_c'ln por periodo de tiempo

fiitr deseleccionado do / Mostrar informacion

@

establecer period

( trar Popul
| il btn Watched pulsado

btn Pepular pulsado

entry / Cargar informacion Popular
do / Mostrar informacion

Enlace a serie pulsade o error

Enlace a serie pulsade o error .
Enlace a serie pulsadg o error

Enlace a serie pulsado o error
®

Enlace a serie pulsade o error

Figura 4.2: Maquina de estados de la vista shows.html






Capitulo 5

Desarrollo

En este capitulo hablaremos sobre los distintos pasos que se han seguido en
el desarrollo de la aplicacién. Ademas se explicara con mas detalle distintos ser-
vicios que se han usado de AngularJS, asi como servicios creados para facilitar
las tareas a realizar por algun tipo de funcionalidad deseada.

Del mismo modo se expondran ciertos listados de codigo para ilustrar los pro-
cedimientos y usos de AngularJS.

5.1. Herramientas

Durante la fase de desarrollo se han utilizado una serie de programas para
facilitar su realizacion, entre los que podemos encontrar:

Sublime Text 2 Editor de texto recomendado para desarrolladores, ya que apar-
te de cumplir con las funcionalidades basicas de cualquier editor de textos,
cuenta con un sistema de plugins y reconocimiento de sintaxis, que lo con-
vierten en una herramienta muy potente.

Postman Aplicacion de Chrome especifica para APls REST. Con postman es
posible realizar operaciones sobre una APl y comprobar el funcionamiento
de la misma, asi como ver directamente las respuestas recibidas a ciertas
peticiones, los formatos de los datos, estado de las peticiones, etc.
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24 5.2. AngulardS

Esta aplicacion nos ha brindado la posibilidad de testear y analizar las ope-
raciones implementadas en la aplicacién y comprobar su correcto funcio-
namiento antes de ser implantadas en la misma

LiveReload Aplicacién de escritorio (aunque también existe un plugin para Su-
blime Text) encargada de registrar los cambios realizados sobre un archivo
y auto refrescar las paginas asociadas al archivo editado en el navegador
Web.

Esta herramienta ha resultado especialmente util en la elaboracion de vistas
de la aplicacion.

Git Herramienta para el control de versiones.

El control de versiones ha resultado muy util para la etapa de desarrollo,
permitiendo llevar un mejor control de los distintos hitos alcanzados.

Al igual que con otras partes del aprendizaje que nos resultaron mas in-
teresantes, nos hubiese gustado profundizar mas en este aspecto, pero la
planificacién preestablecida para la realizacion de cada fase del proyecto
no permitia emplear mas tiempo para profundizar en mayor detalle.

Deployd Herramienta para la creacion de APls REST de forma facil y practica.

Con esta herramienta se pudo crear una API propia con la que realizar
pruebas, con el fin de comprender el funcionamiento de los servicios $http
y $resource durante la fase de aprendizaje.

5.2. AngulardS

Ya hemos comentado qué es Angular, pero aun no hemos hablado de los
conceptos basicos de este framework. Esta seccion esta dedicada a realizar un
pequeno paseo por Angular, por lo que si el lector ya conoce cémo trabajar con
esta tecnologia, puede saltarse este apartado y continuar con la seccién de "Ges-
tidbn de controladores".

Angular ofrece una serie de etiquetas o directivas que permiten extender el
uso de HTML, de tal forma que podemos incluir mayor funcionalidad o usar ele-
mentos que antes no eran posibles. Las directivas en Angular, como ya hemos
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comentado, son etiquetas, etiquetas especiales que indican al compilador que su
funcionamiento proviene de las librerias de Angular.

Ademas otro aspecto importante es la no necesidad de manipulacion del
DOM (Document Object Model) para enviar informacién desde el modelo a la
vista a través de los controladores. Simplemente se emplea el objeto $scope que
se encarga de hacer accesible la informacién de las variables o funciones que
declaremos en su ambito.

Para ilustrar algunas de las partes fundamentales de toda aplicacion en An-
gular podemos ver el Listado 5.1, donde se muestra un cédigo de ejemplo de una
aplicacién sencilla.

Listing 5.1: Cédigo de aplicacion simple

<html ng—app="myipp">
<head>
<title>Ejemplo</title>
<script src="js/angular.min.js"></script>
<script>
var app = angular.module ("myApp" ,[]);

app.controller ("MyCtrl", function ($scope) {
var someData = {
firstName: 'JENNA’,
surname: GRANT’

IE

$scope.data = someData;
1)
</script>
</head>
<body ng—controller="MyCtrl">
<p>

<strong>First Name</strong>: {{data.firstName}}<br/>
<strong>Surname :</strong> {{data.surname}}
</p>
</body>
</html>

Uno de los primeros pasos en Angular es crear un médulo en el que desa-
rrollar, para ello se emplea el método angular.module, asignandole un nombre
e inyectando dependencias de médulos independientes al principal con el que
cuenta Angular. Como es un ejemplo sencillo no es necesario modulo adicional
y por tanto queda vacio este argumento "[]". Por ejemplo, en caso de querer usar
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26 5.3. Gestién de controladores

ngResource, como explicaremos en secciones posteriores, solo habria que afa-
dir ["ngResource"].

Una vez contamos con el modulo, podemos crear controladores asignados
a ese modulo con el método .controller, y a partir de ahi podemos comenzar
a desarrollar funcionalidad para nuestro sistema. La manera de asociar médu-
los y controladores a las paginas HTML es mediante las etiquetas ng-app y ng-
controller, de tal forma que el ambito de accidén del mismo se extendera desde el
elemento en el que la hemos incluido hasta sus sucesivos hijos.

Para acceder a la informacién enviada a través del objeto $scope hacia la
vista solo tenemos que usar la expresion {{ }}, estas dobles llaves indican al com-
pilador la presencia de variables o funciones de Angular.

Ademas de crear controladores en nuestro médulo, se pueden crear constan-
tes con el método .constant( identificador , valor ), o crear servicios personaliza-
dos con .factory( identificador , funcion ) o .service( identificador , funcién ).

5.3. Gestion de controladores

En esta seccion hablaremos sobre los distintos controladores que se han uti-
lizado para ofrecer funcionalidad en las distintas paginas que componen la apli-
cacion final, como del modelo de los datos.

Como comentamos en apartados anteriores, la idea principal de Angular esta
centrada en el patron de arquitectura software MVC (Modelo Vista Controlador).
Dentro de estas tres partes diferenciadas, lo que se busca es separar de mane-
ra visible la representacion final de los datos hacia el usuario, de la logica de la
aplicacion, facilitando de esta manera el desarrollo de la presentacion y la fun-
cionalidad.

Inicialmente hablaremos de los componentes Modelo y Controlador, ya que

estan mas relacionados con la tematica de la seccidn actual y posteriormente se
tratard el elemento de la Vista, para asi completar el recorrido por el patron de
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diseno MVC.

Atendiendo a la definicién de MVC, el Modelo es la representacion de la infor-
macidén usada en el sistema, por lo tanto gestiona todos los accesos a los datos
en cuestion y envia a la Vista la informacién que en cada momento se necesita
para que sea mostrada hacia el usuario final.

Mientras que el Controlador es el encargado de responder a los eventos que
se originan en la aplicacién por parte de la interaccién del usuario o cualquier
otro tipo de evento relacionado. Estas peticiones se envian al Modelo cuando se
requiere alguna parte de la informacion con la que este cuenta (por ejemplo, listar
las peliculas méas populares). Al ser el nexo de union entre el Modelo y la Vis-
fa, se encarga de enviar la informacién a la Vista asociada y si fuese necesario
también puede enviar cierta informacidén de control que se encargue de adaptar
la Vista para determinados tipos de representacion de la informacion.

Durante el desarrollo del proyecto se han creado un total de 11 controlado-
res, cada uno de ellos asociado a su vista. Un listado de los controladores con
su vista asociada seria como el que sigue:

season.html
seasonCtrl F;

h hitml ]
L"{ homeCtrl

pageNotFound.html

pageNotFoundCtrl }_

p

O moviesCtrl
.

movies.html

person.html

(—\ personCtrl }
M

odelo

[ —

movie.html | ] )
o movieCtrl

search.html

—

searchCtrl }-::

bout.html i )
ponm “| aboutCtrl

1 shows.html
showsCtrl ‘

contact.html I )
)| contactCtrl

[ N how.html
showCirl }-'T;L

Figura 5.1: Asociacion de controladores y vistas
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28 5.3. Gestién de controladores

Para la asociacion de controladores a sus vistas y el cambio dindmico de uno
a otro, conforme el usuario interacciona con la aplicacion, aparece el médulo de
Angular ngRoute.

NgRoute es un médulo de Angular que provee de una serie de servicios y di-
rectivas para la creacién y configuracién de rutas en aplicaciones desarrolladas
con este framework. Uno de estos servicios que lo conforman es $routeProvider,
€s un servicio que nos permite establecer las relaciones entre controladores y
vistas, asi como los cambios de uno a otro en funcion de la URL actual.

Un ejemplo de la configuracién que se realiza con ngRoute es el que pode-
mos ver en el Listado 5.2. De igual modo se procede a declarar todos los cambios
posible de la URL, asociando asi cada controlador a su vista.

Listing 5.2: Cddigo parcial de la configuracion de ngRoute

app.config(function ($routeProvider) {
// configure the routes
$routeProvider

.when("/", {
// route for the home page
templateUrl: "pages/home.html",

controller:. "homeController"

D

.when ("/movies", {
// route for the movies page
templateUrl: "pages/movies.html",
controller: "moviesController"

D

En concreto, como ya se mencioné en anteriores capitulos, las aplicaciones
desarrolladas con Angular son aplicaciones de una sola pagina o SPA (Single
Page Applications), de forma que cuando cambiamos de una pagina a otra, la
aplicacién no recarga por completo la pagina, sino que el contenido cambia di-
namicamente.

Al igual que ocurre con el controlador y la URL, la Vista, cambia su contenido
en funcién de la URL actual mediante el uso de ngRoute. Para esto interviene
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una directiva presente en el médulo ngRoute, la directiva ngView, de tal forma
gue en la pagina principal de nuestra aplicacion (pagina que contendra el conte-
nido estatico de la aplicacién, como por ejemplo barra de navegacion) se indica
el lugar donde se inyectara el codigo HTML requerido por cada vista. Un ejemplo
de ello es el que se puede apreciar en el Listado 5.3.

Listing 5.3: Codigo parcial de index.html

<div id="main">

<!-- La directiva ngView indica donde se inyectarad el cédigo -->
<div ng-view></div>
</div>

El cédigo del Listado 5.3, se encuentra presente en nuestra pagina principal,
index.html, donde podemos encontrar el cdédigo de la barra de navegacién y el
cédigo del Listado 5.3, que indica el lugar exacto donde el contenido se cambia
dinamicamente.

Una vez asociados los controladores a las vistas, cada uno de ellos actuara
cuando su vista sea la vista actual. De tal forma que de manera independiente
desarrollamos y controlamos la funcionalidad de cada pagina de la aplicacion. En
el Listado 5.4 podemos ver un ejemplo de uno de los controladores que forman
parte del sistema desarrollado.

Listing 5.4: Cédigo parcial de moviesController

app.controller("moviesController", function ($scope, $http, $resource, baseUrl,
—$location, ShareFactory, SearchFactory) {

var trendingResourcelmages= $resource(baselUrl + "movies/trending?extended=images&
<—»page=1&limit=20") ;

var resourceFilmFullImages = $resource(baseUr1 + "movies/:trakt?extended=full, images
—" {trakt:"@trakt"});

$scope.getTrending = function () {

var aux = trendingResourceImages.query () ;

aux.$promise.then(function (data){
$scope.peliculas = data;
$scope.view= "normal";
$SCOpe.message= "Trending" ;

)

.catch (function (error)({
$location .path("error");
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30 5.4. Gestion de vistas

1y

.finally(function () {
$scope.spinner = false;
1
}

$scope.mostrarPelicula = function (film) {
var item = resourceFilmFullImages.get(film.movie.ids);
item.$promise.then(function (data){
ShareFactory.setShareItem(data);
$location .path("movie");

1)

.catch (function (error)({
$location .path("error");

B g
}

$scope.lookUp = function (search) {
SearchFactory.lookUp(search) ;
$location .path("search");

}
W)

5.4. Gestion de vistas

Esta seccion se centra en describir las distintas vistas a las que tiene acceso
el usuario y como se organizan entre si, para completar asi el recorrido del MVC,
donde el elemento objeto de explicacion es la Vista.

Atendiendo nuevamente a la definicion del patron MVC, la Vista presenta de
forma adecuada el Modelo (informacidon del sistema) en un formato adecuado
para el usuario de manera que este pueda interactuar con los datos y con la
aplicacion de la forma que marca la funcionalidad del sistema. En todo momento
las acciones que se realicen seran enviadas hacia el Controlador que sera el
encargado de gestionar los cambios necesarios para que la Vista se adapte a
las necesidades del usuario en cada momento, atendiendo a la I6gica existente
en el sistema.

Como vimos en la seccion anterior, el médulo ngRoute se encarga de aso-

ciar controladores a vistas y establecer cual sera el actual en funcién de la URL
del momento. Para que esto ocurra deben de registrarse cambios en la URL y es
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en ese momento cuando aparece otro servicio de angular denominado $location.

Antes de describir este servicio vamos a explicar el sistema de URL de Angu-
lar, ya que se utiliza una URL en modo hashbang, como podemos apreciar en la
Figura 5.2.

HTML5 Mode
Regular URL: http://foo.com/bar?baz=23§baz
— — Slocation.path() — — $location.search(}) — — Slocation.hash() — —

Hashbang URL: http://foc.com/#! /bar?baz=23§baz

Hashbang Mode
(HTMLS5 Fallback Mode)

Figura 5.2: AngulardS URL

En este tipo de URL las partes de la misma se mantienen, afiadiendo un sepa-
rador. Como muestra la Figura 5.2, el primer hashtag ("#") muestra la separacion
entre la URL base de la aplicacion, en nuestro caso seria la pagina index.html, y
la parte que se modifica dinamicamente, que en nuestro caso solo sera la parte
de path. El uso de otras secciones de la URL se encuentra disponible en este tipo
de enlace, al igual que en los normales, pero para nosotros no ha sido necesario
usarlas.

$location es un servicio de angular que se encarga de parsear la URL del
navegador y hacerla accesible desde la aplicacion. Cualquier cambio que se pro-
duzca en la URL se vera reflejado en el servicio y viceversa. Por lo que existen
dos formas de cambiar la URLs usadas en nuestro sistema.

En primer lugar mediante la barra de navegacion, como podemos apreciar en

el Listado 5.5, mientras que la otra forma es usar el servicio $location, para ello
desde los métodos del controlador en los que se requiere un cambio de vista
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se emplea el método path, de tal forma que si queremos cambiar a la vista mo-
vie.html, se escribiria $location.path("movie").

Listing 5.5: Cddigo parcial de la barra de navegacion

<ul class="nav navbar-nav navbar-right">
<li><a href="#/"><i class="fa fa-home" aria—hidden="true"></i> Home</a></li>
<li><a href="#movies"><i class="fa fa-film" aria—hidden="true"></i> Films</a></li>
<li><a href="#shows"><i class="fa fa-ticket" aria—hidden="true"></i> Shows</a></li>
</ul>

El método path sin argumentos, es un método del tipo GET, o dicho de otro
modo es un método que nos devuelve el valor de la parte path de la URL, como
vimos en la Figura 5.2, mientra que path con argumento, es un método del tipo
SET, que quiere decir, que se cambia el valor del apartado path de la URL por la
cadena que se pasa por argumento.

En cuanto a las vistas, nos encontramos con un total de 11 paginas HTML,
donde index.html es nuestra pagina principal. De hecho es la pagina que defi-
ne aspectos como la inyeccion dinamica de contenido HTML segun la vista que
requiera el usuario. Ademas se encarga de designar el ambito del controlador
y el ambito del modulo creado para ofrecer funcionalidad en el sistema, que en
nuestro caso se llama app.

Entre el conjunto de vistas de la aplicacion Web nos encontramos con una se-
rie de paginas HTML enfocadas a satisfacer los requisitos establecidos durante
el capitulo 3, ademas de algunas paginas adicionales para mostrar informacion
adicional. El conjunto de paginas HTML esta formado por:

Index Se trata de la pagina principal de la aplicacion, en ella se define el conte-
nido estatico del sistema y ademas se incluyen las directivas para definir el
ambito de mddulos y controladores, asi como el lugar donde se producira
la inyeccion de codigo HTML en funcién de las vistas requeridas.

Movies En esta vista el usuario vera por defecto las peliculas que estan de moda
o dicho de otro modo peliculas trending.
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Aparecen en la parte superior tres botones que nos permiten cambiar el
contenido del listado por las peliculas méas populares a lo largo de los afios
o simplemente ver que peliculas se estan viendo ultimamente. Ademas a
estos listados podemos realizar un filtrado por géneros y en la categoria
watched también por periodo de tiempo.

Si el usuario desea ver informacién sobre una pelicula en cuestién, solo
tiene que hacer clic sobre la imagen de la pelicula que desea conocer o
sobre su titulo.

Movie Esta pagina ofrece informacion sobre una pelicula, desde su valoracion,
titulo, sinopsis, ..., hasta informacion sobre las personas que han partici-
pado en la misma y comentarios sobre el largometraje.

Si el usuario lo desea se incluye el trailer de la pelicula que puede ser
reproducido en la propia pagina de la aplicacion. Ademas si quiere conocer
mas detalles acerca de algun actor en particular, puede realizar clic sobre
la imagen o nombre de la persona deseada.

Shows Al igual que ocurre con la pagina movies.html, en esta vista podemos
consultar los listados de series en funcién de la categoria popular, trending
o watched, filtrar la informacidn. Asi como consultar mas informacién acerca
de una serie en cuestion.

Show La pagina show.html es la encargada de mostrar toda la informacion re-
levante de una serie, ofreciendo datos similares a los que oferta la pagina
movie.html, incluyendo en esta las distintas temporadas con las que cuen-
ta una serie, por lo tanto la consulta sobre una temporada en cuestion se
encontrara también accesible a través de su imagen o titulo, como ocurre
con los actores participantes.

Season En la vista season.html el usuario puede ver los datos referentes a la
temporada seleccionada de una serie e informacion sobre los capitulos de
la misma, datos que incluyen una descripcién del capitulo, la valoracién de
los usuarios, entre otros.

Person La pagina person.html se encarga de presentar los datos referentes a
una persona, donde nos podremos encontrar su informacidén basica, una
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pequena biografia y una serie de peliculas y/o series en las que haya par-
ticipado, siendo posible el acceso a mas informacion sobre las peliculas o
series que aparezcan entre ese contenido.

Search Sirve como vista auxiliar para mostrar los resultados obtenidos al realizar
algun tipo de consulta a través del buscador con el que cuenta la aplicacién.

Las consultas realizadas se pueden hacer sobre todo el contenido de la
API, o por el contrario si se conoce y se desea especificar el tipo de con-
tenido que desea buscar el usuario, se puede establecer su categoria para
solo requerir elementos coincidentes con la categoria seleccionada. Estos
elementos pueden ser pelicula, serie o persona.

Contact En esta vista nos encontramos con informacion sobre el desarrollador
del sistema y su informacién de contacto por si el usuario quiere contactar
con el mismo por algun tema en cuestion.

About En esta pagina nos encontramos con informacion sobre el sistema desa-
rrollado mediante una breve descripcion, asi como la exposicion de las mo-
tivaciones que llevan a desarrollar esta aplicacion.

PageNotFound Se trata de una pagina auxiliar, que se mostrarda en caso de
intentar acceder a una URL no existente en el sistema desarrollado, mos-
trando un mensaje de error por la excepcién producida.

5.5. Comunicaciones

Una de los aspectos fundamentales de la aplicacion es la comunicacién que
se establece con la API de Trakt.tv, ya que es el lugar donde se obtiene toda la
informacion que se muestra en el sistema. Esta seccion se centra en la explica-
ciéon de cémo funcionan las comunicaciones con la API e ilustrar qué servicios
de Angular son los responsables de ello.

Como ya se mencion0 en capitulos anteriores, la informacioén que se presen-

ta en nuestra aplicacion Web proviene de la API de Trakt.tv. Dicha APl emplea
REST, un estilo de arquitectura software para sistemas hipermedia distribuidos.
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OAuth...

<z XML
REST

Basic-Auth

DELETE

Figura 5.3: Conjunto de operaciones de REST

REST establece una serie de acciones u operaciones bien definidas, entre
las mas habituales GET, PUT, POST, DELETE. Estas acciones se suelen asociar
con distintas acciones basicas que se pueden dar en un sistema software, donde
GET tendria la funcién de obtener informacién sobre algo, PUT y POST suelen
referirse a la creacién o modificacion de un objeto en particular, mientras que por
ultimo, DELETE se asocia a la eliminacion de un item.

Ademas REST es un protocolo cliente/servidor sin estado, o que quiere decir
que ni cliente ni servidor guardan un estado de las comunicaciones tras una peti-
cidon o interaccion. Para el intercambio de informacién entre ambos se emplea el
protocolo HTTP, donde los recursos que se van a tratar son unicamente identifi-
cables a través de su URI. De esta forma es posible la navegacion de un recurso
a otro siguiendo enlaces.

En nuestro caso, al tratarse de un sistema que se dedica a la presentacion de
informacidn hacia el usuario, el método principal que usaremos sera GET, para la
obtencién de los datos necesarios desde la API. Dentro del uso de los métodos
proporcionados por REST, existe la posibilidad de crear acciones customizadas
para la adaptacion de dichas operaciones a las necesidades de cada API y/o
sistema.

Desde Angular se ofrecen dos servicios para las comunicaciones HTTP, el
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primero de ellos $http y el segundo $resource. Cabe destacar que $http se en-
cuentra en el médulo principal de Angular, mientras que $resource cuenta con
un médulo independiente para este servicio, llamado ngResource.

En particular $resource es un servicio de mas alto nivel que $http, que en-
capsula a este mismo. $resource se disefio con el objetivo de cubrir mejor las
necesidades para interacciones con servicios REST. Al estar enfocado a ello y
servir de abstraccion a las peticiones HTTP, hemos optado por usar $resource en
lugar de $http, aunque se realizaron diversas pruebas con el servicio descartado.

Como podemos observar en el Listado 5.6, el médulo ngResource cuenta con

un conjunto de acciones por defecto, con la posibilidad de crear nuevas opera-
ciones personalizadas empleando los métodos de REST.

Listing 5.6: Acciones por defecto de $resource

{ ’get’: {method :’GET’},
’save’: {method:’P0OST’},
’query’: {method:’GET’, isArray:true},
’remove’: {method:’DELETE’},
’delete’: {method:’DELETE’} };

Entre estas acciones, los métodos get y query, basados en el método GET
son los que nos proporcionan el acceso a los datos necesarios de la API. El
método get envia una peticidon sobre un objeto en concreto, por lo que en la res-
puesta se espera un objeto JSON, mientras que el método query solicita una
serie de objetos determinados, por lo que la respuesta resultante contendra un
array (o lista) de objetos JSON.

Antes de emplear dichas operaciones, se debe realizar una configuracion pre-
via de $resource y $http. Coémo $resource encapsula a un nivel de abstraccion
mayor el servicio $http, para cumplir con el requisito RA3, de uso de cabeceras
en las operaciones sobre la API, debemos usar el servicio $httoProvider, que no
€S MAs que un servicio que nos permite configurar ciertos aspectos con los que
contaran los mensajes HTTP que se utilicen.

En el Listado 5.7 podemos apreciar como se realiza la asignacion de cabece-
ras para que todos los mensajes HTTP cuenten con estos parametros por defec-
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to. Donde apiKey, contentType y apiVersion son constantes que hemos definido
con los valores necesarios, indicados en el apartado de requisitos de la APl en
el capitulo 3, para cumplir con los requerimientos de Trakt.tv.

Listing 5.7: Cédigo de configuracién de cabeceras para HTTP

app.config(function ($httpProvider, apiKey, contentType, apiVersion){
$httpProvider.defaults.headers.common["content-type"]= contentType;
$httpProvider.defaults.headers.common["trakt-api-version"]= apiVersion;
$httpProvider.defaults.headers.common["trakt-api-key"]= apiKey;

Una vez establecidas las cabeceras, el siguiente paso es definir el recurso
$resource para cada uno de los tipos de peticiones que se pretenden realizar,
para ello cada controlador cuenta con una serie de variables que contienen un
recurso en particular para un tipo de peticién especifica. Para ilustrar esto pode-
mos ver un ejemplo en el Listado 5.8, sobre las peticiones de un solo objeto y en
el Listado 5.9 veremos como se utiliza la operacion query para esperar listas de
objetos. Ambos codigos pertenecientes al controlador moviesController.

Listing 5.8: Codigo para peticién de una pelicula

var resourceFilmFullImages = $resource (baseUrl + movies/:trakt?extended=full, images"
—,{trakt:"Q@trakt"});

$scope.mostrarPelicula = function (film) {

var item = resourceFilmFullImages.get(film.movie.ids);

item.$promise
.then(function (data){
ShareFactory.setShareItem(data);
$location.path("movie");

b

.catch(function (error){
$location.path("error");

P

Listing 5.9: Cédigo para peticion de un conjunto de peliculas

var trendingResourcelImages = $resource (baseUrl + "movies/trending?extended=images&
—page=1&1limit=20");
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$scope.getTrending = function () {

var aux = trendingResourceImages.query () ;

aux.$promise
.then(function (data){
$scope.peliculas = data;
$scope.view= "normal";
$scope.message= "Trending";

)

.catch (function (error)({
$location .path("error");

by

.finally(function () ({
$scope.spinner = false;

15

Como se aprecia en el Listado 5.8 y Listado 5.9, para definir el recurso para
peticiones se emplea el servicio $resource, con la posibilidad de incluir uno o
dos argumentos. El primero de ellos define la URL del recurso a consultar o la
base del mismo, por lo tanto puede incluir parametros o no. Si la URL incluye
pardmetros que identifican objetos dentro de un conjunto, entonces como segun-
do argumento se incluye los atributos del objeto que contendran los valores de
dichos parametros.

Existe la posibilidad de afiadir un tercer argumento, donde indicar la creacion
de operaciones personalizadas en base a los métodos de REST, pero en nues-
tro caso no ha sido necesario, ya que las operaciones por defecto get y query
cubren todas las necesidades de la aplicacion.

Todos los métodos de $resource devuelven inicialmente una promise de An-
gular. Las promises son funciones asincronas, debido al caracter asincrono de
las peticiones HTTP (esto quiere decir que no se sabe con certeza cuando una
peticidn estara resuelta). Estas funciones devuelven el valor de las respuestas
o las excepciones que han ocurrido durante la comunicacién, para ello cuentan
con tres métodos a usar. Then nos devuelve el valor de la respuesta en caso de
gue se haya producido una comunicacién sin errores, la funcién catch se ejecuta
cuando se han producido errores y finally se ejecuta siempre que una promise
esta resuelta, sea cual sea su estado.
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Lo normal en las peticiones GET, es no requerir de ninguna de estas funcio-
nes, a no ser que se desee hacer esperar la aplicacién hasta la recepcion de los
datos. Véase por ejemplo el caso del Listado 5.8, donde se espera la resolucién
de la peticidn para poder avanzar hacia otra vista y que esta se muestre con to-
da la informacién, sin que se dé el caso de que la vista se cargue sin informacién.

Sin embargo nosotros hemos decidido usar los método theny catch, para ga-
rantizar la correcta recepcion de los datos requeridos y en caso contrario, mostrar
un mensaje de error en la pagina. De manera que cuando se ejecuta la funcién
catch, por error en la resolucion de la promises, lanzamos una excepcion contro-
lada intentando acceder a una URL inexistente, de esta forma aparece la pagina
pageNotFound.html con un mensaje especial para los casos en los que hayamos
sido los responsables de lanzar la excepcion.

Ademas en la opcién de busqueda de peliculas "Trendingz series "Trending",
resultados por defecto en las seccion movies y shows al acceder a sus respec-
tivas vistas, empleamos el método finally, como podemos apreciar en el Listado
5.9, para finalizar la animacién de un spinner de carga , activo hasta que las pe-
ticiones han sido resueltas.

El uso de las funciones asociadas a las promises suele aparecer cuando se
trata con operaciones como DELETE, PUT o POST, para garantizar en todo mo-
mento la sincronia entre los datos que ve el cliente y los datos almacenados en
la API, ya que un error en estos métodos puede significar que un item no se ha
eliminado correctamente, que no se ha llevado a cabo una modificacién o que el
objeto que se pretendia crear no existe aun en la base de datos.

5.6. Otros elementos

A lo largo de esta seccidbn vamos a hablar de varios servicios y directivas
de Angular que también han intervenido durante el desarrollo de la aplicacién
Web, para representar también aquellos elementos que no tienen un papel tan
destacable como pueden ser los controladores o las comunicaciones, pero que
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también suponen de bastante importancia, facilitando el desarrollo del sistema.

En primer lugar vamos a tratar la directiva ng-repeat, este es uno de los mas
usados, ya que su finalidad es tomar un array o lista desde el objeto $scope y
mostrarlo en la vista. Para ello lo que realiza es una copia de todo el codigo
HTML que se encuentra entre el elemento donde se introduce la etiqueta, hasta
su ultimo hijo. En el Listado 5.10 podemos ver un ejemplo de presentacion de las
peliculas mas populares, para ello ng-repeat copia el mismo cédigo HTML para
todos los elementos de la lista, y muestra para cada uno de ellos la informacién
de su item asociado.

Listing 5.10: Cédigo parcial de movies.htm/

<div class="col-md-3" ng—repeat = "item in peliculas" ng—show = "view == ’popular’">
<a href="" ng—click="mostrarPeliculaPopular(item)">
<img ng—src="{{item.images.poster.thumb}}" width="100%" height="300px" id="
—sphotoBorder"></img>

</a>
<div class="text-center">

<h4>

<a class="text-muted" href="" ng—click="mostrarPeliculaPopular(item)">{{item
—.title}}</a>
</h4>
<p><small>{{item.year}}</small></p>
</div>
</div>

Otra directiva interesante que podemos apreciar en el Listado 5.10 es ng-
show, la funcionalidad de ng-show evalla la expresion que se le pasa como
argumento, siendo posible la utilizacion de variables de Angular, como en ese
caso, view que es una variable declarada en el ambito de $scope. Esta variable
puede tomar los valores popular o normal, cuando esta toma el valor popular la
expresion se evaluara al valor true, todo el contenido que hereda de esa etiqueta
se mostrara por pantalla, mientras que en caso contrario esa porcién de cédigo
HTML quedaria oculta en la vista.

Una directiva similar a ng-show, que también hemos usado es ng-if, donde se
evalua la expresion asociada a los valores true o false, como si de una senten-
cia if (sentencia con la que cuentan numerosos lenguajes de programacién para
evaluar condiciones logicas) se tratase y en funcién del resultado se muestra el
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contenido del cédigo HTML que se encuentra bajo la influencia de la directiva
ng-if.

En el Listado 5.10, podemos observar también la aparicion de otra directiva
llamada ng-click, esta directiva se encarga de controlar la accioén de clicado so-
bre objetos por parte del usuario, de tal forma que cuando detecta ese evento,
se lanza la ejecucion del método o funciéon que le hayamos asignado. En este
caso se pide al controlador que la aplicacion muestre la vista de movie.html con
la informacion de la pelicula que se pasa por argumento.

La dltima directiva que podemos ver en el Listado 5.10 es ng-src, su funcidon
es la misma que el atributo src presente en HTML, con la salvedad de que ng-
src permite incluir variables de Angular procedentes del ambito de $scope. Del
mismo modo existe una directiva llamada ng-href, que cumpliria con el mismo
proposito en sustitucion de href, atributo perteneciente a HTML.

Por ultimo comentar la directiva ng-style que permite establecer directamente
a los elementos HTML reglas de estilo CSS. Como podemos ver en el Listado
5.11, al igual que funciona la etiqueta style, en los elementos HTML, la directiva
ng-style permite la asignacion de reglas de estilo a los elementos en los que se
incluye.

Listing 5.11: Cédigo parcial de movies.html

<div class="col-md-4 col-md-offset-1" ng—style="{’padding-bottom’:’40px’}">
<img class="img-responsive" ng—src="{{item.images.screenshot.thumb}}" id="
—photoBorder">
</div>

También nos encontramos con la necesidad de crear dos servicios que nos
permitieran llevar a cabo ciertas acciones necesarias para el desarrollo. En pri-
mer lugar nos encontramos con ShareFactory (presente en el Listado 5.12), que
€S un servicio que creamos para enviar datos de un controlador a otro, ya que
en determinadas vistas realizamos una consulta y esperamos a su resolucion
para acceder a la siguiente interfaz con todos los datos cargados. Para ello entra
en juego ShareFactory que nos permite almacenar hasta dos objetos a los que
podemos acceder desde otro controlador en el que se haya inyectado como de-
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pendencia este servicio.

El segundo de los servicios creados recibe el nombre de SearchFactory, cu-
yo papel es parecido al de ShareFactory con la salvedad de que este recopila
la informacidén necesaria para realizar una consulta, desde el formulario de la
barra de navegacién y la prepara de manera adecuada para que desde la vista
search.html se realice la consulta hacia la APl y se muestren los resultados hacia
el usuario.

Para ilustrar la creacion de un servicio en Angular podemos ver el Listado
5.12, donde se encuentra el cédigo perteneciente al servicio ShareFactory.

Listing 5.12: Codigo del servicio ShareFactory

[/ ##H# 44 H####S Servicio para intercambiar informacidn de una vista a otra ###HH##HHHEHEH
app.factory("ShareFactory", function () {
var myShareFactory = {};
myShareFactory.shareItem = null
myShareFactory.auxShareItem = null;

myShareFactory.setShareltem = function (value) {

this .shareltem = value;

I

myShareFactory.setAuxShareItem = function (aux) {
this.auxShareltem = aux;

IE

return myShareFactory;
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Capitulo 6

Pruebas

En este capitulo nos centraremos en el apartado de pruebas, donde descri-
biremos las herramientas empleadas para el disefio y desarrollo de las mismas,
asi como comentar las distintas pruebas que se han realizado sobre el codigo de
la aplicacion.

Como indica la documentacién de AngulardS [2], JavaScript es un lenguaje
de tipado dinamico, donde los objetos cambian constantemente sobre una misma
variable junto con sus valores y tipos, lo que proporciona una gran expresividad,
con la carencia de la falta de ayuda por parte del compilador. Por esta razén
desde Angular piensan que el codigo escrito en JavaScript debe estar minucio-
samente probado, para favorecer esto, proporciona una serie de herramientas
que facilitan el desarrollo de pruebas sobre aplicaciones desarrolladas con An-
gular, para que no existan excusas por parte del programador a la hora de testear
su sistema.

6.1. Karmay Jasmine

En esta seccién hablaremos sobre las herramientas empleadas para el desa-
rrollo y ejecucidn de las pruebas, entre las que se encuentran Karma, Jasmine y
ngMock.

Karma es una aplicacion desarrollada en NodeJS, que proporciona una herra-
mienta de linea de comandos JavaScript. Su objetivo principal es generar
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6.1. Karmay Jasmine

un servidor Web donde ejecutar el cédigo de la aplicacion y realizar las
pruebas.

Karma cuenta con una serie de opciones de configuracion, que nos permite
por ejemplo ejecutar las pruebas sobre distintos buscadores, para asegu-
rarnos de que nuestro sistemas funcionan correctamente en cualquier na-
vegador Web. Nosotros hemos optado por realizar las pruebas sobre Chro-
me y Firefox, dos de los navegadores mas extendidos en cuanto a uso por
parte de los usuarios.

Para la ejecucion de Karma se emplea la linea de comandos del sistema
operativo, donde se muestran los distintos resultados obtenidos. En la si-
guiente seccidn se mostraran las salidas obtenidas tras la ejecucion de las
pruebas realizadas sobre el sistema desarrollado.

Jasmine es un framework para pruebas sobre JavaScript. Resulta ser el mas

popular para realizar pruebas sobre aplicaciones desarrolladas con Angu-
lar, ya que proporciona una serie de funciones que ayudan a estructurar las
pruebas y a realizar asertos para crear casos de prueba. Ademas Jasmine
se puede combinar con el médulo de Angular ngMock.

ngMock es un médulo perteneciente a Angular que permite la inyeccién y si-

mulacién, en pruebas unitarias, de los distintos elementos existentes en
Angular. Gracias a este médulo se facilita en gran medida la fase de prue-
bas de este tipo de aplicaciones, permitiendo testear las distintas partes del
sistema.

Figura 6.1: Karma y Jasmine para pruebas unitarias sobre AngularJS
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6.2. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias tienen como objetivo aislar distintas partes del codi-
go de una aplicacion, para someterlas de manera independiente a una serie de
pruebas. De esta manera se puede comprobar que los distintos modulos de una
aplicacién realizan la tarea que se espera que lleven a cabo. Por ello en esta
seccién explicaremos y mostraremos los distintos casos que se han configurado
para testear nuestro sistema.

Durante el andlisis de las pruebas, antes de su desarrollo y ejecucién, se de-
cidi6é que al contar con distintas partes del codigo donde se emplean los mismos
servicios de Angular, o que en su lugar cuentan con un desarrollo similar en bus-
ca de un mismo objetivo, se realizaran pruebas en base al servicio comun, de
tal forma que se aprecie el correcto funcionamiento del elemento que interviene,
simplificando y reduciendo el numero de pruebas.

Por ello se determin6 que las pruebas deben abarcar:

= Comprobar la correcta carga del modulo de la aplicacién
= Comprobar la correcta carga de un controlador
» Correcta creacion de variables

= Comprobar el correcto funcionamiento del servicio $http, con peticion de un
objeto

» Correcta peticion
» Objeto existente

» Objeto recibido igual al esperado

= Comprobar el correcto funcionamiento del servicio $http, con peticion de
varios objetos

 Correcta peticion

* Objetos existentes
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* Objetos recibidos igual a esperados

» Orden de objetos recibidos igual a orden esperado

= Comprobar el correcto funcionamiento de un servicio personalizado

Correcta inyeccion

Correcta creacion de variables

Correcta asignacion de valores

Correcta peticién de valores

Para ello se han estructurado las pruebas en dos archivos distintos, donde
agrupamos las pruebas del controlador en controllerTest.js por un lado, mientras
que por otro tenemos las pruebas sobre el servicio, en el archivo serviceTest.|s.

Para agrupar un conjunto de pruebas y estructurar asi los asertos que se apli-
can sobre un elemento comun, se usa el método describe({nombre}, function () {
{cuerpo de pruebas} }, donde {nombre} seria la cadena que identifica a este con-
junto, mientras que {cuerpo de pruebas} seria todas las sentencias que recoge
este conjunto, con las distintos casos de prueba que se hayan incluido.

Para comprobar la correcta carga de un médulo solo debemos emplear el
método angular.mock.module({nombre mddulo}) y si ademas queremos inyectar
dependencias con algun servicio de angular o servicio que hayamos definido pre-
viamente, se puede emplear el método angular.mock.inject(function ({servicio}) {
{cuerpo} }), un ejemplo de ambos se encuentra en el Listado 6.1. Como se puede
apreciar ambos estan incluidos en el método beforeEach, que indica que la carga
e inyeccion se realizara antes de cada prueba unitaria.

Listing 6.1: Cédigo parcial de serviceTest.js

//Definimos variables
var myService;

//Cargamos el médulo
beforeEach (angular.mock.module ("myApp"));

//Inyectamos el servicio
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beforeEach (angular.mock.inject (function (ShareFactory) ({

myService = ShareFactory,

1)

Al igual que ocurre en el Listado 6.1, ademas de inyectar servicios para de-
pendencias, también es posible realizar la carga de los controladores con sus
respectivas dependencias. Como podemos ver en el Listado 6.2, se realiza la
carga de un controlador, asi como la inyeccion de los servicios que utilizara el
mismo.

Listing 6.2: Cédigo parcial de controllerTest.js

//Cargamos el controlador e inyectamos dependencias
beforeEach (angular.mock.inject (function ($controller, $rootScope, $http) {
mockScope = $rootScope.$new () ;
controller = $controller("defaultCtrl" ,{
$scope: mockScope,
$http: $http
D

backend.flush () ;

1)

Una vez se realiza la carga de modulos, controladores e inyeccion de servi-
cios, se procede con la realizacidén de las pruebas, para ello se definen asertos
gue conforman los distintos casos de uso. Para definir cada caso de prueba se
utiliza el método if(nombre prueba, function () { {cuerpo prueba} }) que ejecuta
una funcion para realizar la prueba. Un ejemplo de casos de prueba se puede
apreciar en el Listado 6.3.

Listing 6.3: Cédigo parcial de controllerTest.js

it ("Creacién de variables", function () {
expect (mockScope.pelicula).toBeDefined () ;
expect (mockScope.peliculas).toBeDefined () ;

15

it ("Realizar peticiomes", function () {
backend.verifyNoOutstandingExpectation () ;

1)

it ("Procesar la respuesta de peliculas", function () {
expect (mockScope.peliculas).toBeDefined () ;
expect (mockScope.peliculas.length).toEqual(4);

1

it ("Comprobar orden elementos peliculas", function () {
expect (mockScope.peliculas[0].movie.ids.trakt).toEqual(193079);
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expect (mockScope.peliculas|[1].movie.ids.trakt).toEqual(176503);
expect (mockScope.peliculas[2].movie.ids.trakt).toEqual(167397);
expect (mockScope.peliculas[3].movie.ids.trakt).toEqual(129583);

15

Cabe destacar el empleo de la funcion verifyNoOutstandingExpectation(), pro-
veniente del servicio $httpBackend, que se encarga de lanzar todas las peticio-
nes HTTP que tengamos definidas para los casos de prueba, controlar su recep-
cidn y finalizacidn correcta, de modo contrario nos mostrara una excepcién en el
caso de prueba correspondiente.

El servicio $httoBackend nos permite simular las distintas acciones HTTP que
realiza nuestra aplicacion con lo que seria, por ejemplo en nuestro caso, la API
de Trakt.tv, de tal forma que podemos definir las URL a usar, junto con su res-
puesta asociada y el método HTTP que se espera recibir en las peticiones a cada
URL.

Existen una gran cantidad de funciones pertenecientes a Jasmine para la
comprobacion de los resultados del test. Como vemos en el Listado 6.3, el mé-
todo expect identifica el resultado de una prueba y a este se le pueden aplicar
funciones de comprobacién, entre las que estan:

= expect(x).toEqual(val) x y val deben ser iguales (pero no quiere decir que
sean el mismo objeto).

= expect(x).toBe(obj) x y obj deben ser el mismo objeto.

= expect(x).toMatch(regexp) x coincide con la expresion regular regexp
n expect(x).toBeDefined() x ha sido definido

= expect(x).toBeUndefined() x no ha sido definido

= expect(x).toBeNull() x es null

= expect(x).toBeTruthy() x es true o es evaluado a true

n expect(x).toBeFalsy() x es false o es evaluado a false
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= expect(x).toContain(y) la cadena x contiene a la cadena y

= expect(x).toBeGreaterThan(y) x es mayor que y

Ademas de esto, a cada una de estas funciones se puede aplicar not para ob-
tener el inverso de cada uno de ellas, un ejemplo seria expect(x).not.toBeNull(),
donde se espera que x no sea null.

Una vez se definen todos los casos de prueba podemos ejecutar karma, pa-
ra conocer los resultados en cada uno de los navegadores y saber si estos se
completan satisfactoriamente con lo esperado. Para ello se ejecuta el comando
karma start karma.config.js desde la linea de comandos, como se ve en la Figura
6.2.

COnCUrrencs

Connected o©

Connected o

Figura 6.2: Inicializando pruebas con Karma y Jasmine

Ambos navegadores se inician, junto con karma para ejecutar las pruebas,
comprobar los resultados e indicar por consola si se superan o no los distintos
casos definidos. Como podemos ver en la Figura 6.3, todos los casos se supera-
ron satisfactoriamente en cada uno de los navegadores.
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Figura 6.3: Resultados de las pruebas



Conclusiones

El desarrollo del Trabajo Fin de Grado ha resultado una experiencia gratifican-
te, el hecho de partir desde cero, con una tecnologia que nunca habia usado y
con el reto de aprender sobre esta, y llevar a cabo la creacién de una aplicacion
Web con los conocimientos adquiridos.

Hemos logrado crear un Sistema de Informacidn para peliculas y series con
AngulardS que cuenta con informacién proveniente de la API de Trakt.tv, donde
podemos consultar una gran cantidad de datos sobre los elementos en los que
estemos interesados dentro de esta tematica.

Siempre existi6 la opcidn de hacer algo similar a lo ya visto en la carrera, per-
mitiendo la comodidad de usar elementos que ya se conocen y que de alguna
manera amenizan el desarrollo del proyecto y permiten dedicar mas tiempo al
desarrollo, para la implementacion de mas aspectos del sistema. Pero decidimos
dar un paso mas y aprovechar todas las horas que iban a ser necesarias para
la consecucion del trabajo y aprovechar la oportunidad de aprender algo distinto,
algo nuevo y ademas realizar algo con ello.

En un principio el comienzo fue complicado, la incertidumbre de si se lograria
alcanzar los objetivos propuestos, si se conseguiria llevar a cabo con los cono-
cimientos que se adquirieron durante la fase de aprendizaje. Muchos errores,
fallos de funcionamiento, inexperiencia, cosas que no salian como debian salir,
pero poco a poco comenzo todo a marchar, la practica, la lectura de documenta-
cidén y de foros especializados, la mejora que se consiguié a la hora de identificar
errores en consola y buscar soluciones para estos.

Profundizar en los aspectos que nos parecieron mas claves para el sistemay
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descubrir herramientas que nos ayudaban en gran medida en las distintas fases
del proyecto resultdé también bastante interesante.

Los objetivos planteados han sido logrados, partiamos de la base de que no
podriamos hacer una aplicacién totalmente funcional, con las ideas que tenia-
mos en mente, debido al tiempo y requisitos con los que cuentan los Trabajos
Fin de Grado. Por ello nos marcamos una serie de metas a cumplir, como se ha-
bla en los capitulos de cap.2 Planificacion, cap.3 Andlisis de Requisitos y cap.4
Disefio. A partir de ahi se comenzé el desarrollo, la hora de poner en practica
lo aprendido, paso importante, ya que desde el punto teérico las cosas siempre
son mas faciles de lo que resultan y fue a base de practica y practica, cuando los
conocimientos adquiridos se afianzaron mejor.

La practica de conceptos e ideas aprendidos durante la universidad, como
pueden ser las distintas fases de un proyecto software, la necesidad de mante-
ner un formalismo a la hora de organizar y gestionar un proyecto. Fases que han
resultado muy utiles, ya que la actividad dedicada a cada una de ellas ha sido
vital para llevar a cabo una correcta realizacion de acuerdo con las fechas pre-
vistas y las metas establecidas.

Fases como analisis y disefo, pruebas, resultan fundamentales para cercio-
rarnos de que lo que se esté haciendo, se hace en base a algo establecido, con
la ventaja de contar con metas concretas y de poder evaluar lo que se ha reali-
zado.

El contar con un analisis previo y con una serie de especificaciones de lo que
se esperaba del sistema a implementar, es un aspecto clave, pues de esta forma
se consigue enfocar mejor el planteamiento de la solucién final, realizar una me-
jor eleccidén de que elementos usar y cdmo hacerlo.

El desarrollo Front-End de un sistema Web, ha resultado muy interesante,
aunque aun queda mucho que andar, ya que nos hemos percatado que los co-
nocimientos en CSS no vendrian mal ampliarlos, asi como otro tipo de lenguajes
y tecnologias.
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Pero no queremos quedarnos ahi, el siguiente paso seria pensar en realizar
un desarrollo Back-End para nuestro sistema sobre peliculas y series. Con el
objetivo de hacer realidad todas las ideas que teniamos propuestas para la apli-
cacion y que no pudimos llevar a cabo por las limitaciones del proyecto.

Las lineas futuras podrian discurrir por los caminos de llevar a cabo un desa-
rrollo que incluya el control de usuarios, con accesos mediante distintos roles.
Conocer y aprender lenguajes y tecnologias que nos ayuden a llevar el desarro-
llo Back-End a cabo, conocer sus distintas partes.

Conseguir que los usuarios puedan llevar un listado de las cosas que ven o
qgue desean ver, controlar los capitulos vistos de una serie y avisar cuando se
vayan a estrenar capitulos, series o peliculas nuevas.

Permitir la adicion de contenido por parte de los usuarios, aunque habria que
estudiar su viabilidad, en funcidén de si aportaria realmente resultados positivos.
Permitir que los usuarios puedan personalizar sus cuentas o buscar algun tipo
de manera para que puedan personalizar o colaborar de alguna forma, intentan-
do imitar un poco a las redes sociales, cuyo éxito en parte viene de ese poder
gue tienen los usuarios para poder hacer cosas por si mismos dentro del propio
sistema.

Anadir de alguna forma un sistema de recomendacion de contenido en fun-
cidén de las visitas o busquedas por parte del usuario.
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A.1. Vista Movies.html

I — '-

Trending  Popular  Watched All Genres v

Jason Bourne Teenage Mutant Ninja Turtles: Now You See Me 2 The Secret Life of Pets
Out of the Shadows
2016 2016 2016
2016

KINGSGLAIVE
FINIL FINTSE

(HATLLE

Batman v Superman: Dawn of Kickboxer: Vengeance Kingsglaive: Final Fantasy XV Captain America: Civil War
Justice
2016 2016 2016
2016
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A.2. Vista Movie.html

ICEWDW\ '_

Suicide Squad

Worst Heroes Ever

RUNTIME 130 mins RATE 7.04/10 ¥

SUICIDE
l;au AD Overview rc 13

From DC Comics comes the Suicide Squad, an antihero team of incarcerated
supervillains who act as deniable assets for the United States government, undertaking

high-risk black ops missions in exchange for commuted prison sentences.

VOTES WATCHERS PLAYS COLLECTED LISTS COMMENTS
4,394 15,665 19,189 7,168 24,397 65
4 August 5, 2016

Suicide Squad - Comic-Con First Look [HD]
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MOVIE DATA ©

DIRECTOR
David Ayer

GENRES

Action, Crime, Fantasy o

LANGUAGE
English, Spanish, ...

OFFICIAL WEBSITE
& Click me!

Will Smith Margot Robbie Joel Kinnaman Viola Davis Jai Courtney Jay Hernandez
Floyd Lawton / Harleen Quinzel / Rick Flag Amanda Waller Captain Chato Santana /
Deadshot Harley Quinn Boomerang El Diablo

COMMENTS

plittlefield

Why did | go and watch this? | went hoping it was not as bad as most people thought it was. Unfortunately, it was as bad. | came away from
the cinema feeling very cheated. | found it all a confusing jumble of unfinished scenes, with characters | really didn't care about and with an
ending that was laughable. It gets 4/10 and that was purely for Harley, who had the best lines and made me not walk out of the cinema...
which, | came close to doing on several occasions. Don't waste too much of your money on this, they have made their money back and
that's what the trick was | guess... nice one. | fell for it

FUCKING HORRIBLE MOVIE - every single female character just had to be "sexy" and have no substance. Same with the male characters

too but they weren't there just to be sexy. The plot was horrible and actually made no sense with so many gaps.
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shows

e roviar ared”
MR. R@30T

Mr. Robot Suits Fear the Walking Dead Narcos
2015 2011 2015 2015

THE NIGHT OF

! |
By

The Night Of Dark Matter Stranger Things
2016 2014 2015 2016

The Strain Ray Donovan Power Pretty Little Liars

2014 2018 2014 2010
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A.4. Vista Show.html

o

Game of Thrones
HBO

RUNTIME 60 mins RATE 9.39/10 %

Overview 1vua

Seven noble families fight for control of the mythical land of Westeros. Friction between
the houses leads to full-scale war. All while a very ancient evil awakens in the farthest
north. Amidst the war, a neglected military order of misfits, the Night's Watch, is all that
stands between the realms of men and the icy horrors beyond.

VOTES WATCHERS PLAYS COLLECTED LISTS COMMENTS
50,000 17,175,644 150,804 140,022 252
42011
Seasons

Season 0 Season 2 Season 3 Season 4 Season 5
Ep. 10 Ep. 10 Ep. 10 Ep. 10
Season 6 Season7
Ep. 10 Ep.0
TRAILER

Game Of Thrones "The Game Begins” Preview (HBO)
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SHOW DATA ©

FIRST AIRED
April 18, 2011

AIR DATE

Sunday 21:00
America/New_York

GENRES

Drama, Fantasy, Science-
Fiction

OFFICIAL WEBSITE
& Click me!

CHARACTERS

Kit Harington Emilia Clarke Peter Dinklage Lena Headey Nikolaj Coster- Sophie Turner
Waldau
Jon Snow Daenerys Tyrion Lannister Cersei Lannister Sansa Stark
Jaime Lannister

Targaryen

Y
V
Maisie Williams Alfie Allen Conleth Hill Natalie Dormer Liam Cunningham
Arya Stark Theon Greyjoy Tormund Lord Varys Margaery Tyrell Davos Seaworth
Giantsbane
COMMENTS

, frank18liang

| don't have any streams on shiftv #ShiftvWWg

', The Dragon Queen 1970

One of my favorite shows!
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A.5. Vista Season.html

Season 1

Game of Thrones

10 EPISODES

1x01 - Winter Is Coming rarce 52 #

Ned Stark, Lord of Winterfell learns that
his mentor, Jon Arryn, has died and that
King Robert is on his way north to offer
Ned Arryn's position as the King's Hand.
Across the Narrow Sea in Pentos,
Viserys Targaryen plans to wed his
sister Daenerys to the nomadic Dothraki
warrior leader, Khal Drogo to forge an
alliance to take the throne.

1x02 - The Kingsroad race i

Having agreed to become the King's
Hand, Ned leaves Winterfell with
daughters Sansa and Arya, while
Catelyn stays behind in Winterfell. Jon
Snow heads north to join the
brotherhood of the Night's Watch. Tyrion
decides to forego the trip south with his
family, instead joining Jon in the
entourage heading to the Wall. Viserys
bides his time in hopes of winning back
the throne, while Daenerys focuses her
attention on learning how to please her
new husband, Drogo.
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Kit Harington

(£ Official site!

BORN December 26, 1986 in Worcester, Worcestershire, England, UK

Biography

Christopher Catesby "Kit" Harington (born 26 December 1986) is an English actor who
rose to fame playing the role of Jon Snow, one of the main characters in the series
Game of Thrones. He starred as Albert Narracott in the original West End production of
War Horse. Harington also played the lead role of Milo in the 2014 film Pompeii and
‘Eret' in How to Train Your Dragon 2
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