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Resumen

El gran aumento de productos de ocio y servicios tecnolégicos que ha
habido en estos anos, asi como la gran cantidad de informacién disponible
acerca de los mismos, se traduce en un aumento de opciones nuevas para el
usuario dificultando su eleccién. Es por ello, por lo que, en nuestro sistema
actual de vida, se hace necesario el uso de los sistemas recomendadores, los
cuales tienen como finalidad facilitar la eleccion al usuario tanto ofreciendo la
mejor opcién de entre tantas posibilidades como proporcionando un ahorro
de tiempo en la realizacion de la busqueda.

Uno de los problemas que ocasiona el gran aumento de informacion es
el que se plantea a la hora de realizar actividades en grupo, como podrian
ser el hecho de ir a un restaurante, ir a ver una pelicula, ir a una tienda,
etc., no solo por la cantidad de informacién a tener en cuenta sino también
por la heterogeneidad que se puede plantear en las preferencias de cualquier
grupo. Con el fin de resolver este problema se pretende crear una aplicacion
movil con sistema operativo Android que funcione como sistema recomenda-
dor grupal, ayudando asi a los grupos de usuarios a tomar la mejor decision
posible y en el menor tiempo posible, indicAndoles, por ejemplo, desde qué
pelicula ver hasta qué museo visitar.

Para desarrollar esta aplicacion se utilizara un algoritmo recomendador
que se encargara de comparar las diferentes opciones con las preferencias de
los usuarios del grupo. Ademés, se hara uso del posicionamiento GPS del
usuario para realizar las recomendaciones en funcién de su cercania a los
distintos puntos de interés, facilitando asi la interacciéon del usuario con la
aplicacion.

Palabras clave: sistema de recomendacion grupal, aplicacion Android,
algoritmo recomendador, posicionamiento GPS.
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Abstract

The great increase of leisure products and technological services that has
been in these years, as well as the large amount of information available
about them, means an increase in new options for the user, which makes it
difficult for him to choose. That is why, in our current life system, it starts
to be necessary to use the recommender systems, which have the purpose
of facilitate the choice of the user by offering the best option from among
many possibilities and providing a time saving in the realization of the search.

One of the problems that causes the great increase of the information, is
the one that is posed at the time of realize groups activities, such as going
to a restaurant, going to see a movie, going to a store, etc., not only by the
amount of information to be taken into account but also by the heteroge-
neity that can be raised in the preferences of any group. In order to solve
this problem, the intention is to create a mobile application with an An-
droid operating system that works as a group recommender system. in order
to solve this problem, the intention is to create a mobile application with
an Android operating system that works as a group recommender system,
helping the user groups to make the best possible decision in the shortest
possible time and suggesting them, for example, from which movie to see to
what museum to visit.

To develop this application, it will be needed to use a recommender al-
gorithm that will compare the different options with the preferences of the
group’s users. In addition, the user’s GPS positioning will be used to make
the recommendations based on their proximity to the different points of in-
terest, thus facilitating the user’s interaction with the application.

Keywords: group recommender system, Android application, recommen-
der algorithm, GPS positioning.
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1. Introduccién

Este capitulo analiza las motivaciones que justifican la realizacion de un
proyecto encaminado a desarrollar un sistema recomendador para grupos de
usuarios y el interés de este tipo de sistemas en el ambito de la computacion
ubicua. El capitulo incluye cuatro secciones. La primera seccién describe las
motivaciones que sustentan el proyecto a desarrollar. La segunda seccion
contextualiza el papel de los sistemas recomendadores dentro del paradigma
de la computaciéon ubicua. La tercera secciéon detalla los objetivos concretos
que se plantean alcanzar con la realizaciéon del proyecto. La cuarta seccion
muestra la estructura global del resto de esta memoria.

1.1. Motivacion

La actual proliferacion en el uso de sistemas interactivos para diversas
finalidades (laborales, ocio, comunicacion, etc.) hace recomendable que el
usuario tenga a su alcance mecanismos que le orienten sobre como seleccionar
las aplicaciones, servicios o productos que mejor se adapten a sus necesidades
o preferencias. Esta situacion es consecuencia de que la gran masificaciéon de
productos y servicios tecnologicos que el usuario tiene a su alcance puede ser
un obstéculo a la hora de seleccionar de forma efectiva y eficiente aquellos
que mas se adecuan a sus intereses.

Los ultimos avances tecnolégicos también han traido consigo nuevas for-
mas de interaccién con los sistemas informaticos por parte de los usuarios.
Mientras que tradicionalmente el ordenador de sobremesa era el dispositi-
vo central que facilitaba la interacciéon con el usuario, actualmente los nue-
vos dispositivos moéviles y las conexiones inaldmbricas permiten soluciones
de movilidad que garantizan al usuario acceder a los servicios en cualquier
momento y lugar y estar en comunicacioén constante con otros usuarios. Es-
ta circunstancia frecuentemente hace necesario que el usuario demande una
recomendacion sobre los servicios o productos méas adecuados a sus caracte-
risticas y ubicacion (por ejemplo tiendas, restaurantes o museos cercanos y
del gusto del usuario) e incluso que esta recomendacion se adectie también
a otros usuarios cuando el contexto asi lo demanda (por ejemplo, grupo de
turistas que hacen un recorrido por la ciudad y demandan recomendaciones
por parte de un dispositivos movil que sean del gusto de todos ellos).



1.2. Contexto tecnolbégico

Los sistemas recomendadores son herramientas software que se encargan
de recomendar o sugerir productos concretos o items, basdndose en las prefe-
rencias de los usuarios a los que se les quiere realizar la recomendacion. [1,2].
La gran proliferacion en el uso de dispositivos moviles y la constante uti-
lizacion de aplicaciones software (servicios de mensajeria, comercio electro-
nico, etc.) hace que sea factible disponer de repositorios con informacion
descriptiva de las preferencias de los usuarios. Actualmente estos sistemas
recomendadores tienen uno de sus principales campos de aplicacién en los
entornos de computacion ubicua. En 1988, Mark Weiser acuné el término
computacién ubicua para definir un nuevo paradigma de interacciéon donde
los recursos computacionales se distribuyen en el entorno hasta que se hacen
indistinguibles y proveen informaciéon y servicios para los usuarios cuando y
donde lo deseen [3]. Asi el usuario esta rodeado de dispositivos (smartphones,
tarjetas RFID/NFC, paneles electronicos, etc.) embebidos en algunos casos
en objetos cotidianos y que hacen uso de conexiones inalambricas para ofre-
cer los servicios al usuario que mejor se adapten a sus necesidades en cada
momento. El papel de los sistemas recomendadores dentro del paradigma de
computacion ubicua estd encaminado a reconocer el contexto en el que se
encuentra el usuario en cada momento y proporcionar una recomendacion
que se adectiie al usuario y al entorno en el que se encuentra.

Se pretende por tanto desarrollar un sistema recomendador de caracter
grupal, que actte en los diversos entornos de computacion ubicua llevando en
todo momento un registro de la posicion GPS de los usuarios. Esto facilitara
en gran medida generar las distintas recomendaciones a los usuarios en fun-
cion de su proximidad a diferentes puntos de interés. Que la aplicacion sea
de caracter grupal y no individual supone una mayor dificultad a la hora de
realizar las recomendaciones, ya que implica la existencia de nuevos factores
a tener en cuenta a la hora de realizar una recomendacién, tales como el
tamano o la heterogeneidad de los grupos.

El presente sistema estara enfocado a proporcionar recomendaciones se-
gun los intereses de los usuarios, aunque en este proyecto se ha decidido
enfocar el mismo al ambito del ocio, al considerarse que es éste en el que
mas impacto tendria, dada la importancia que hoy en dia tiene el ocio en
nuestra sociedad. Por tanto, se debe aclarar que serd capaz de recomendar
desde qué pelicula ir a ver al cine hasta a qué restaurante ir a comer, en-
tre otras. Este sistema recomendador se desarrollard como una aplicacion
para entornos moéviles con sistema operativo Android en la que los usuarios



deberan suscribirse a aquellos servicios de recomendacion en los que estén
interesados. Como la idea del proyecto es realizar un sistema recomendador
grupal dentro del ambito del ocio, se pretende hacer uso de un algoritmo
que sea aplicable a todos los servicios dentro de dicho ambito. Dado que el
sistema sera el mismo para todos los servicios se realizara inicialmente so6lo
para uno de ellos permitiéndonos asi comprobar su correcto funcionamiento,
siendo el elegido para este fin el servicio de la recomendacion de peliculas,
puesto que es un apartado lo suficientemente amplio como para llegar a una
gran cantidad de puiblico, objetivo éste también muy importante a considerar
en cualquier aplicacion.

Para que la aplicacion pueda funcionar de manera correcta es importante
reconocer tanto la necesidad de que los datos reflejen las caracteristicas y
preferencias del usuario de una forma fidedigna, como la necesidad de dispo-
ner de una base de datos suficientemente amplia y actualizada de lo que se
pretende recomendar.

1.3. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es la implementacion de una apli-
caciéon para dispositivos moéviles con sistema operativo Android que utilice
un algoritmo capaz de recomendar a un grupo de usuarios, de acuerdo a la
ubicacién donde se encuentren, la oferta u ofertas de ocio a las que estén
suscritos, siendo necesario para ello cumplir los siguientes puntos.

= Desarrollar un algoritmo capaz de filtrar la informacién en funcién de
los gustos o necesidades de un grupo de usuarios de manera que pueda
realizar recomendaciones acertadas.

= Hacer uso de la geolocalizacion para adaptar las recomendaciones a la
posicion de los usuarios.

» Disenar una base de datos que permita almacenar tanto la informaciéon
de los usuarios como la informacién sobre aquello que se pretende re-
comendar.

» Disenar una interfaz grafica que le permita al usuario interactuar de
manera intuitiva y atractiva con la aplicacion.



1.4. Estructura del documento

Esta memoria contiene cinco capitulos més que reflejan toda la informa-
cion relacionada con el proyecto, siendo estos capitulos los siguientes:

Capitulo 2: Material y métodos. Aqui se describe el dataset, las herra-
mientas y tecnologias y la metodologia que se ha utilizado para el desarrollo
del proyecto.

Capitulo 3: Anélisis de requisitos y casos de uso. En este capitulo se
describen los requisitos funcionales y no funcionales del proyecto desarrolla-
do asi como los casos de uso de los que dispone la aplicacion movil.

Capitulo 4: Diseno e implementacion. Aqui se expondra el disefio arqui-
tectonico y su implementacion en la aplicacion.

Capitulo 5: Pruebas. En este tltimo capitulo se explicarédn las pruebas
realizadas en la aplicacién para comprobar su funcionamiento.

Capitulo 6: Conclusiones y trabajos futuros. En este capitulo se expli-
caran las conclusiones extraidas del desarrollo del proyecto y los posibles
trabajos a realizar en el futuro.



2. Material y métodos

Este capitulo se divide en 3 subcapitulos. En el primero se explicaran
tanto las herramientas como las tecnologias utilizadas para desarrollar el
proyecto. En el segundo subcapitulo se explicara tanto la procedencia como
el contenido del dataset utilizado para realizar las pruebas del sistema re-
comendador. Por ultimo, en el tercer subcapitulo se tratara la metodologia
utilizada para llevar a cabo el desarrollo del proyecto.

2.1. Herramientas y tecnologias

Para el desarrollo de la aplicacion moévil se ha hecho uso de distintas
herramientas y lenguajes de programacion y a continuacion se va a explicar
cual ha sido su funcién para el desarrollo del proyecto.

2.1.1. MySQL

MySQL (Figura 1) [4]: Es el sistema de ges-
tion de base de datos relacionales més popular,
lo desarrolla, distribuye y soporta MySQL AB.

m Debido a que es el mas popular existe mas infor-
M maciéon sobre él, facilitando asi el trabajo desde
= otras herramientas.

Figura 1: Logo de MySQL

2.1.2. phpMyAdmin
phpMyAdmin (Figura 2) [5]: Es una herra-

mienta de software libre desarrollada en PHP,
destinada a la administracion de MySQL a tra-
vés de la web.
iy
v

PN Admidl

En este proyecto se ha utilizado phpMyAd-
min para crear la estructura de todas las tablas
de la base de datos. Ademas este gestor de base
de datos permite ver, modificar, anadir o elimi-
Figura 2: Logo de phpM- nar datos de manera muy sencilla, por lo que
yAdmin se ha utilizado para modificar algunos aspectos
de la base de datos del dataset. También se ha



utilizado esta herramienta para ejecutar consultas SQL de prueba que pos-
teriormente se han usado en la aplicaciéon moévil.
2.1.3. MySQL Workbench 6.3 CE

MySQL Workbench (Figura 3) [6]: Propor-
ciona a los administradores de bases de datos y

¥ a los desarrolladores un entorno de herramien-
. B tas integrado para diseno y modelado de bases
M \ de datos, desarrollo de SQL, administracion de
Workbenc . .
base de datos y migracion de la base de da-
tos.

Figura 3: Logo de MySQL

Workbench 6.3 CE Esta herramienta se ha utilizado para crear

las relaciones entre las tablas. Ademas, utilizan-
do MySQL Workbench se puede hacer uso de la ingenieria inversa para ge-
nerar el modelo de la base de datos a modo de esquema, permitiéndonos ver
de esta forma todas las relaciones existentes en la base de datos.

2.1.4. Android Studio

Android Studio (Figura 4) [7]: IDE ofi-
cial para Android que nos permite crear apps

para dispositivos Android, asi como la edi-
x /l cion, depuracion y compilacion de codigo.
La aplicaciéon ha sido totalmente desarrolla-
da en este entorno haciendo uso de Java y
. ., XML.
Figura 4: Logo de Android
Studio

Ademas, esta herramienta nos permite eje-

cutar directamente en nuestro teléfono movil la

aplicacion para comprobar el funcionamiento de la misma. También cuenta

con un emulador que nos permite probar la aplicacién en diferentes modelos
de movil y en diferentes versiones de Android.



2.1.5. Xampp

Xampp (Figura 5) [8]: Es una distribu-

cién de Apache que contiene entre otros com-

XANPP ponentes mySQL con su gestor phpMyAd-

min, el cual ha sido utilizado para generar

las tablas de la base de datos de la aplica-
cion.

Figura 5: Logo de Xampp

La version de Xammp que se ha utilizado ha
sido la 1.8.1, version antigua del programa. Esto se debe a que la libreria
utilizada en Android Studio para acceder a la base de datos no permitia
dicho acceso utilizando la tultima version del programa.

2.1.6. Fake GPS location

Fake GPS location [9]: Es una aplicacion para teléfonos moviles que nos
permite simular que estamos en cualquier posiciéon del mundo. Se ha usado
esta aplicacion para poder comprobar el posicionamiento GPS, pudiendo
posicionarnos directamente en cualquier punto de interés existente.

2.2. Dataset

En este apartado se va a explicar tanto el origen como los componentes
del dataset utilizado para comprobar el correcto funcionamiento de la aplica-
cion. Este dataset ha sido obtenido de MovieLens, web de recomendacion de
peliculas que cuenta con cientos de miles de usuarios registrados. Esta web
ha sido desarrollada por Grouplens Research, un laboratorio de investigacion
del departamento de informatica e ingenieria de Minnesota en 1997.

Este DataSet contiene 20.000.263 puntuaciones de peliculas y 27.278 pe-
liculas. El fichero que contiene las peliculas, contiene ademés del titulo de
las mismas, el género o géneros a los que pertenece dicha pelicula. Las pun-
tuaciones de las peliculas han sido creadas por 138.493 usuarios entre el 9 de
enero de 1995 y el 31 de marzo de 2015. Ademés de esto, otro de los ficheros
del dataset contiene los links de las peliculas a paginas especializadas como
http://www.imdb.com/ y https://www.themoviedb.org/.

Por ultimo, el dataset contiene dos ficheros con etiquetas siendo estas
etiquetas palabras o conjuntos de palabras claves sobre las peliculas, por
ejemplo accion, sangre, politica, prision. .. Uno de los ficheros contiene 1128



etiquetas, que son fijas para todas las peliculas, es decir, cada pelicula tiene
asignadas las mismas 1128 etiquetas. El otro fichero se encarga de relacionar
estas etiquetas con las peliculas y de asignarles un valor numérico que indica
la relevancia de la etiqueta con la pelicula.

2.3. Metodologia

Es necesario establecer una metodologia adecuada que permita controlar
la evolucion del proyecto. La metodologia es el marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo del proyecto [11].
Para el desarrollo de este proyecto se ha elegido seguir una metodologia ite-
rativa e incremental (Figura 6), que consiste en descomponerlo en pequenos
modulos, donde cada uno de éstos aporta una funcionalidad distinta al sis-
tema.

Esta metodologia permite tener una version operativa del proyecto desde
una etapa temprana de su desarrollo, y partiendo de esta version ir agre-
gandole las nuevas funcionalidades. Debido a que con cada iteracién se van
cumplimentando diferentes requisitos se reduce el niimero de errores, y éstos
solo afectaran a la nueva funcionalidad y no a toda la aplicaciéon. Esta me-
todologia le aporta al proyecto una mayor facilidad de cambios durante el
proceso de desarrollo.

Andlisis -1 Analisis -1 Analisis -1
Diserio '1 Diseno 1 Diseno 1

Codificacion —l Codificacion —l Codificacion —l
Pruebas Pruebas Pruehas
1 1 2 1 2 3
Version 1 Version 2 Version 3
Funcionalidad 1 + Funcionalidad 2 + Funcionalidad 3

Figura 6: Modelo de desarrollo iterativo e incremental



3. Analisis de requisitos y casos de uso

Este capitulo contiene tres subcapitulos, el primero contiene cuales son
cada una de las funcionalidades de la propia aplicaciéon. El segundo subca-
pitulo cuéles son aquellas caracteristicas que debe poseer la aplicacion y el
tercer subcapitulo contiene todos los casos de uso de la aplicacion detallados.

3.1. Requisitos funcionales

A través de los siguientes requisitos funcionales se especifica qué es lo que

puede hacer, tanto el sistema como los tipos de usuarios existentes.

Identificador

Descripciéon

RFO01

Cualquier usuario podra registrarse en la aplicacion
rellenando todos los campos del formulario de registro.

RF02

El sistema solo permitira el acceso a usuarios regis-
trados. Los usuarios deberan introducir su nombre de
usuario y contrasena para acceder al sistema.

RF03

Cualquier usuario registrado podra acceder al listado
de sus peliculas y calificaciones, asi como agregar a la
lista nuevas peliculas calificadas.

RF04

Cualquier usuario registrado podréa acceder a la ges-
tion de grupos, pudiendo anadir o unirse a un nuevo
grupo, y visualizar el listado de aquellos grupos a los
que pertenezca.

RF05

El sistema comprobaré la posicion de todos los usua-
rios que estén conectados y que tengan activado el
posicionamiento GPS del movil.

RF06

El sistema comparara la posiciéon de los usuarios con
la de los diferentes puntos de interés cada vez que la
posicion de los usuarios cambie.

RFO7

El sistema mostraréd la pelicula recomendada a los
usuarios del grupo que se encuentren dentro del punto
de interés.

Tabla 1: Requisitos funcionales.




3.2. Requisitos no funcionales

En este segundo subcapitulo se especifican las caracteristicas que posee
el sistema, como pueden ser los parametros de seguridad que cumple, la efi-
ciencia que se busca, la usabilidad y la disponibilidad.

Seguridad: El sistema asegura el cumplimiento de la ley orgénica de pro-
teccion de datos, basada en el articulo 18 de la constitucion espanola que dice:
“La Ley limitara el uso de la informatica para garantizar el honor y la intimi-
dad personal y familiar de los ciudadanos y el pleno ejercicio de sus derechos”

Eficiencia: El sistema consigue la eficiencia gracias al algoritmo emplea-
do, realizando la recomendacién de la manera méas acertada en el menor
tiempo posible, dependiendo éste del tamano del grupo y de las peliculas
vistas por cada usuario.

Usabilidad: La aplicacion posee una interfaz sencilla que pretende que
la aplicacion pueda ser usada por cualquier persona, tenga o no experiencia
en el uso de aplicaciones moviles.

Disponibilidad: La aplicaciéon funcionaré las 24 horas del dia, pero dado
que funciona por GPS no sera posible realizar una recomendacion si el usuario
no se encuentra en el punto de interés debido a que esté cerrado.

3.3. Casos de uso

A continuacién se van a exponer todos los casos de uso de los que dispone
la aplicacion. Tal y como muestra la siguiente figura, la aplicacion sélo admite
dos actores, el usuario no registrado cuya tnica acciéon posible es registrarse,
y el usuario registrado, el cual tiene acceso al resto de casos de uso expuestos
y no hay mas roles dado que la figura de un administrador no es necesaria
para la aplicacion, cualquier cambio a los usuarios se realizaré directamente
desde la base de datos a la cual no tienen acceso los usuarios, a excepcion de
las propias consultas que realiza la aplicacion a sus datos de usuario.
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package Data[ [£5] Casos de uso, usuariosy

Registrarsb

Ver lista de
peliculas
Anadir peliculas
calificadas
Recomendar
pelicula

Figura 7: Casos de uso

Usuario no registrado

Usuario registrado

Ahora pasamos a detallar mas especificamente cada uno de los casos de
usos que se muestran en el diagrama anterior.

11



Id + Nombre

CS01-Registrar Usuario.

Actor principal

Usuario no registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema permitira anadir un nuevo usuario a la base
de datos.

Evento de activa-
cion

El usuario selecciona la opcion “registrarse aqui”.

Precondicion

El usuario no tiene que estar registrado con anterioridad.

Garantias si éxito

El usuario quedara registrado en el sistema y sus datos
guardados.

Garantias Minimas

La confidencialidad e integridad de los datos del usuario.

Escenario Principal

1. El sistema mostrard el formulario con los campos
nombre, correo electréonico, usuario y contrasena.

2. El usuario rellena los campos del formulario.

3. El usuario indica al sistema que procese el formulario.
4. El sistema comprueba que haya acceso a internet.

5. El sistema comprueba que todos los campos obligato-
rios han sido rellenados.

6. El sistema comprueba que el usuario no se encuentre
registrado en el sistema.

7. El sistema guarda los datos del usuario en la base de
datos.

8. El sistema informa al usuario de que ha sido registrado
correctamente.

Extensiones

4a. El usuario no tiene acceso a internet.
a.l Kl sistema le pide al usuario que compruebe la

conexion a internet. ‘
5a. El usuario no introduce todos los campos obligato-

rios.
a.l El sistema le indica los campos que le faltan
por rellenar.
6a. El campo usuario se encuentran en el sistema
a.l El sistema le indica que el usuario estéa

registrado.

Comentarios

Tabla 2: Caso de uso: Registrarse
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Id + Nombre

CS02-Iniciar sesion.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema dara acceso a la aplicacion al usuario.

Evento de activa-
ci6n

El usuario selecciona la opcién iniciar sesion.

Precondiciéon

El usuario tiene que estar registrado en el sistema.

Garantias si éxito

El usuario accederé a la pantalla inicial de la aplicacion.

Garantias Minimas

La confidencialidad e integridad de los datos del usuario.

Escenario Principal

1. El sistema mostrara el formulario de inicio de sesion
con los campos usuario y contrasena.

2. El usuario rellena los campos del formulario.

3. El usuario indica al sistema que procese el formulario.
4. El sistema comprueba que haya acceso a internet.

5. El sistema comprueba que todos los campos obligato-
rios han sido rellenados.

6. El sistema comprueba que los datos correspondan a
un usuario.

7. El sistema informa al usuario que se ha iniciado sesiéon
con éxito.

8. El sistema carga la pantalla de inicio de la aplicacion.

Extensiones

4a. El usuario no tiene acceso a internet.
a.l El sistema le pide al usuario que compruebe la

conexion a internet. )
ba. El usuario no introduce todos los campos obligato-

rios.
a.l El sistema le indica los campos que le faltan

por rellenar.
6a. El campo usuario no se encuentran en el sistema.

a.l El sistema le indica que el usuario no existe.

Comentarios

Tabla 3: Caso de uso: Iniciar sesion
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Id + Nombre

CS03-Gestion grupos.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema mostrara la pantalla con el listado de grupos
a los que pertenece el usuario.

Evento de activa-
cion

El usuario selecciona la opcién “gestionar grupos”.

Precondicion

El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Garantias si éxito

El sistema mostrara una pantalla con los grupos a los
que pertenece el usuario.

Garantias Minimas

Escenario Principal

1. El sistema muestra una lista de los grupos a los que
pertenece el usuario.

Extensiones

Comentarios

Tabla 4: Caso de uso: Gestién grupos
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Id + Nombre

CS04-Crear grupos.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema mostrara el formulario crear grupo.

Evento de activa-
cion

El usuario selecciona la opcion “crear grupo”.

Precondicion

El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Garantias si éxito

El sistema creara un nuevo grupo el cual se mostrara en
la lista de grupos.

Garantias Minimas

Escenario Principal

1. El sistema mostrara un formulario para introducir el
nombre del nuevo grupo.

2. El usuario rellena el campo nombre del formulario.
3. El usuario indica al sistema que procese el formulario.
4. El sistema comprueba que haya acceso a internet.

5. El sistema comprueba que el nombre introducido no
esté repetido.

6. El sistema anade el nuevo grupo al usuario.

Extensiones 4a. El usuario no tiene acceso a internet.
a.l El sistema le pide al usuario que compruebe la
conexiomn a. internet.
Comentarios

Tabla 5: Caso de uso: Crear grupos
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Id + Nombre

CS05-Unirse a un grupo.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema mostrara el formulario crear grupos.

Evento de activa-
cion

El usuario selecciona la opcién “unirse a grupo”.

Precondicion

El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Garantias si éxito

El sistema anadira al usuario al grupo indicado, mos-
trandolo en las lista de grupos.

Garantias Minimas

Escenario Principal

1. El sistema mostrara un formulario para introducir el
nombre del grupo al que desea unirse.

2. El usuario rellena el campo nombre del formulario.
3. El usuario indica al sistema que procese el formulario.
4. El sistema comprueba que haya acceso a internet.

5. El sistema comprueba que exista el nombre del grupo.
6. El sistema anade al usuario al grupo introducido.

Extensiones 4a. El usuario no tiene acceso a internet.
a.l El sistema le pide al usuario que compruebe la
conexion a. internet.
Comentarios

Tabla 6: Caso de uso: Unirse a un grupo
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Id + Nombre

CS06-Recomendar peliculas.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema mostrara la pelicula recomendada para el gru-
po con el que ha asistido al punto de interés.

Evento de activa-
ci6n

La posicion GPS del usuario coincide con la de un punto
de interés.

Precondiciéon

El usuario tiene que haber iniciado sesién en el sistema.
El usuario tiene que tener activado el GPS del movil.

Garantias si éxito

El sistema mostrara la pelicula recomendada al grupo.

Garantias Minimas

Escenario Principal

1. El sistema compararé la posicion GPS con la de los
puntos de interés.

2. El sistema ejecutaré el algoritmo recomendador.

3. El sistema mostrara la pelicula mas recomendada al
usuario.

Extensiones
Comentarios La recomendacion serd méas precisa en funcién de la he-
terogeneidad de los miembros del grupo.
Tabla 7: Caso de uso: Recomendar peliculas
Id + Nombre CS07-Ver lista de peliculas.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema mostrara la lista de peliculas vistas por el
usuario junto a su calificacion.

Evento de activa-
cion

El usuario selecciona la opcion “ver peliculas”.

Precondiciéon

El usuario tiene que haber iniciado sesién en el sistema.

Garantias si éxito

El sistema mostrara la lista de las peliculas.

Garantias Minimas

Escenario Principal

1. El sistema mostrara la lista de las peliculas vistas por
el usuario junto a su calificacion.

Comentarios

Tabla 8: Caso de uso: Ver lista de peliculas
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Id + Nombre

CS08-anadir peliculas.

Actor principal

Usuario registrado.

Actor secundario

Descripcion

El sistema mostraré el formulario anadir pelicula.

Evento de activa-
cion

El usuario selecciona la opcion “anadir peliculas”.

Precondicion

El usuario tiene que haber iniciado sesion en el sistema.

Garantias si éxito

El sistema anadira la pelicula a la lista de peliculas vistas
por el usuario.

Garantias Minimas

Escenario Principal

1. El sistema muestra un formulario para agregar peli-
cula calificada, con los campos titulo y calificacion.

2. El usuario rellena los campos del formulario.

3. El usuario indica al sistema que procese el formulario.
4. El sistema comprueba que haya acceso a internet.

5. El sistema comprueba que el nombre introducido no
esté repetido.

6. El sistema informa al usuario que se ha anadido la
pelicula con éxito.

7. El sistema carga la pantalla con la lista de las peliculas
vistas por el usuario.

Comentarios

Tabla 9: Caso de uso: Anadir peliculas
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4. Diseno e implementaciéon

Este capitulo se divide en dos subcapitulos. En el primero se define y de-
talla el funcionamiento del disefio arquitecténico y en el segundo se relaciona
este diseno con el desarrollo del proyecto.

4.1. Diseno arquitecténico

La arquitectura en la que se basa la aplicaciéon se conoce como arqui-
tectura de tres capas que consiste en dividir la aplicacién en tres partes
interdependientes, en la que cada una de ellas cumple una funcién diferente
dentro del sistema. Estas tres capas son:

Capa de datos: Es en esta capa donde se encuentra toda la estructura
de la base de datos a la que se conecta la aplicacion.

Capa de presentacion: Hace referencia a la interfaz de usuario, siendo
ésta por tanto la capa que se encarga de la comunicacién con el usuario.

Capa de negocio: Esta capa es la logica de la aplicacion, es decir, todo
el codigo que le da una funcionalidad a la interfaz de usuario de la capa de
presentacion y el codigo que conecta con la base de datos. Esta capa por
tanto hace de enlace entre las otras dos.

4.2. Diseno e implementacion de la aplicacion

En este subcapitulo se hablara del diseno y la implementaciéon de cada
una de las capas de la aplicacion desarrollada.

4.2.1. Capa de datos

En esta capa se encuentra la estructura de la base de datos que ha sido
generada a partir del dataset de Movielens. La tabla principal de la base
de datos es la tabla users, que contiene toda la informacion de los usuarios
registrados en la aplicacion. Esta informacion corresponde a los datos perso-
nales del usuario, como su nombre, email, nombre de usuario y contrasena.
En esta tabla también se guarda la posicion GPS del usuario, almacenada
en funcion de la latitud y la longitud. Cada usuario tiene ademas una lista
de peliculas calificadas en la tabla ratings, y una lista de grupos a los que
pertenece en la tabla groupsusers.
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Por otra parte, la tabla movies contiene la informaciéon de todas las pe-
liculas existentes en el sistema y ademas se relaciona con otras tablas como
son links y genomenscores. La primera contiene los enlaces de las peliculas
a paginas web especializadas y la segunda las etiquetas fijas de las peliculas.
Por ltimo, la tabla puntosdeinteres contiene la informaciéon acerca de los
diferentes puntos de interés registrados en la aplicacion, accediendo desde és-
ta a la tabla moviessitios, la cual contiene las peliculas ofertadas por cada
punto de interés.

Las tabas mencionadas en esta capa de datos son las imprescindibles para

que el algoritmo recomendador de la capa de negocio pueda realizar la re-
comendacion. La siguiente figura muestra todas las tablas de la base de datos

j ratings v

users v
P userld BIGINT{11) 3 | groupsusers ¥
i userld BIGINT(11}
P movield BIGINT(11) fop — — — — — — — — 1 1D BIGINT{20)
. name VARCHAR(1E)
rating DOUBLE e — +H H—————— —j<z] ® groupld BIGINT(20)
username VARCHAR(320)
- ¥ userld BIGINT(20)
" links v email VARCHAR{320) .
* ! movield BIGINT(11} password VARCHAR(16)
.
Jl i_ — —< imdbld INT(7) 1™ " ©latrud pEQMaLiogy |7 _‘ ¥
i_ | tmbid ¥ ARCHAR(S ) 5 : longitud DECIMAL[10,6) | 4|:
tags v
[ e <
i s » userld BIGINT(11) : | _| groups v
| movies v i————|<5 ¥ movield BIGINT{11) - é-\ groupld BIGINT(11}
movield BIGINT(11) | tag VARCHAR(241) | usersenpuntodeinteres v nombrs VARCHAR(320)
stle VARCHAR(1ST) L — — | > id BIGINT{11) L
genres VARCHAR(77) ¥ purtaDelnteresid BIGINT({11}
> | genomescores ¥ ¥ ussrid BIGINT{11)
F + ¥ movicld BIGINT{11)} »
|
| — — — —f ¥ tagld BIGINT(11) B | genometags ¥ ¥
—— 1 relevance DEGIMAL{10,6) I tagld EIGINT(11) :;:' I
| >
* tag VARCHAR(241) m PR
>
purtoDelnterssid BIGINT(11)
| moviessitios v
latitud DECIMAL{10,6)
IDEIGINT(LL) | e w
I longitud DECIMAL(10,§)
» puntoDelnteresId BIGINT(11) e — — — — — J

descripdon TEXT
» movield BIGINT{11)

Figura 8: Diseno de la base de datos

4.2.2. Capa de negocio

En este apartado se expondran las funcionalidades més importantes de la
aplicacion como son la conexién a la base de datos, el posicionamiento GPS
y el algoritmo recomendador.
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4.2.2.1. Conexion con la base de datos

En primer lugar, la conexién a la base de datos se hace a través de la
clase ConectionClass, como se muestra en la figura 9. Para acceder a la
base de datos es necesario indicarle el nombre de la base de datos, el host,
el usuario y la contrasena de la misma. Esta clase hace uso de la libreria
MySQL Connector/J que es la api oficial de java para el acceso a base de
datos de MySQL.

public class ConnectionClass implements Serializable
String classs = "com.mysdgl.jdbc.Driver";

String url = "jdbcimysgl://192.168.1.33/tfg";
String un = "ride";
String password = "789";

ppresslint ("NewApi")
public Connection CONN{) |
StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder()
permitAll {) .build();
StrictMode. setThreadPolicy (policy) ;
Connection conn = nmull;
String ConnURL = null;
try {
Class.forName({classs);
Conn DriverManager.getConnection{url, un, password);
conn = DriverManager.getConnection{ConnlURL) ;
} catch (SQLException se) |
Log.=e("ERROR", se.getMessage()):
1 eatch (ClassNotFoundException e) [
Log.e("ERROR", e.getMessage()):
1 catch (Exception e) |
Log.e("ERROR", e.getMessage()):r

}

return conn;

Figura 9: Codigo de acceso a la base de datos

4.2.2.2. Posicionamiento GPS

Para esta parte se ha utilizado un servicio, que es un componente de la
aplicacion que no requiere de ninguna interfaz, ya que el usuario no interac-
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tta con ella [12], por lo que ésta se ejecuta en segundo plano incluso aunque
el usuario no esté interactuando directamente con la aplicacion.

Para poder calcular la posicion GPS de los usuarios, se ha utilizado la
API Android.location, la cual permite obtener sus posiciones en funcién de
la latitud y la longitud.

private class LocationListener implements android.location.Locationlistener

{

Location mlastlocation;

public LocationListener(String provider)

{
Log.e(TAG, "Locationlistener " + provider):
mlLastlocation = new Location(provider);

@Override

public void onlocationChanged (Location location)

{

Log.e(TAG, "onLocationChanged: " + location):;

latitudStr = location.toString().substring{location.toeString()
.lastIndex0f ("gps ")+4, location.toString() . lastIndex0E(", ") -3);

longitudStr = location.toString() .substring{location.toString()
.lastIndex0f (latitudStr)+latitudStr.length()+1, 32} ;

latitudsStr = latitudStr.replacedll (",",".")r
latitud = Double.parselouble (latitudStr);

longitudStr = longitudStr.replaceRll (",","."):
longitud = Double.parseDouble (longitudStr);

Figura 10: Coédigo del servicio encargado de calcular la posicion GPS

4.2.2.3. Algoritmo Recomendador

Cuando la posicion calculada por la clase anterior coincide con la de un
punto de interés se activa la clase del recomendador, clase que se encargaré
de utilizar el algoritmo disenado para obtener la pelicula recomendada. Esta
recomendacion se le mostrara al usuario a través de un webview, componente
de Android que permite visualizar webs.
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Arraylist<UsuarioPeliculas> peliculasDelGrupo = new Rrrayvlist<~>();

peliculasDelGrupe = chtenPeliculasGrupc{con, userhctual);

ArraylList<Integer> peliculasCineld = peliculasSitic{con, puntoDelnteresId):

mapa = wectorizarPeliculas(peliculasDelGrupce, peliculasCineId, con, userfActual,
puntolelnteresld);

int eleccion = 07

double bass = 1.07

gleccion = algoritmoBRecomendador (mapa, peliculasDelGrupo,peliculasCineId );
int imdbId = generaurl {con, eleccion):

WebkSettings webSettings = webView.getSettings():
webSettings.setJavaScriptEnakled (true) ;

webView. setWebViewllient (new WebViewClient()):
String url = "http://www.imdb.com/title/tL0"+imdbId;
webView.loadUrl (url) ;

Figura 11: Coédigo de la clase recomendador

Para poder realizar la recomendacion de las peliculas a los grupos de
usuarios se ha utilizado un algoritmo recomendador que funciona siguiendo
los siete pasos que se explican a continuacion.

Primer paso: Al entrar al punto de interés se activa la recomendaciéon y
lo primero que se hace es buscar los miembros del grupo a los que pertenece
dicho usuario.

Segundo paso: Una vez obtenidos los miembros del grupo, se obtienen
las peliculas vistas por los usuarios cuya calificaciéon dada sea igual o mayor
que 4, siendo la calificacion méas alta posible el 5. Se obtienen tnicamente las
peliculas con calificaciéon alta, dado que el algoritmo lo que hara tras realizar
los demaés pasos, es obtener la pelicula de las ofertadas por el punto de interés
que mas se asemeje a las peliculas con las mejores calificaciones dadas por
los usuarios del grupo.

Tercer paso: Se obtienen las peliculas ofertadas por el punto de interés en
el que se encuentran los usuarios del grupo.
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Cuarto Paso: Una vez obtenidas todas las peliculas con las que se va a
trabajar, el siguiente paso es vectorizarlas. Esto se hace en funcién de las
caracteristicas de la pelicula, que en este caso, son los posibles géneros y las
etiquetas fijas que tienen las peliculas. Dado que hay 18 posibles géneros y
cada pelicula tiene 1128 etiquetas, las peliculas, pasaran a ser vectores de
1146 elementos. Los primeros 18 elementos corresponderan al género y to-
marén los valores 0 o 1 en funcion de si la pelicula es de dicho género o no.
El resto de elementos tomara un valor numérico decimal comprendido entre
0 y 1, el cual indicara la relaciéon de la etiqueta con la pelicula, siendo mas
proximo a 1 cuando la etiqueta tiene méas relevancia en la pelicula y mas
proximo a 0 cuando la etiqueta tiene menos relevancia con el contenido de la
pelicula.

Quinto paso: Tras obtener los vectores de cada pelicula, el siguiente paso
es calcular la distancia entre las peliculas de los usuarios y las del cine pu-
diendo obtener asi cual es la pelicula ofertada por el punto de interés que
mas concuerda con las preferencias de los usuarios del grupo. Para calcular
la distancia entre estos vectores lo que se hace es utilizar la similitud del
coseno, es decir, utilizar la siguiente formula:

01 = (a,b,c) (1)

U_é:(emfag) (2)

axe+bxf+cxg
Va2 + 0%+ 2 x /€2 + f2 + g

(3)

similitud(vy, v3) =

Esta formula permite obtener, por tanto, la distancia entre dos vectores.
Cada usuario tendra un Array del tamano de las peliculas ofertadas por el
punto de interés, de manera que almacena la distancia que hay entre las peli-
culas vistas por cada usuario y las peliculas ofertadas por el punto de interés.
Y para poder entenderlo se ha propuesto un ejemplo en el que se cuenta con
un grupo de tres usuarios, y 4 peliculas ofertadas por el punto de interés,
quedando por tanto, 3 arrays de 4 elementos cada uno.

Usuario 1: [0.34, 0,23, 0.65, 0.12]
Usuario 2: [0.21, 0.54, 0.11, 0.34]
Usuario 3: [0.23, 0.41, 0.82, 0.43]
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Sexto Paso: Una vez obtenidos estos arrays, el siguiente paso es ordenar-
los de menor a mayor y cambiar su valor por el de la id de la pelicula ofertada
a la que pertenecen. Suponiendo que las id son 1,2,3 y 4, el ejemplo anterior
quedaria de la siguiente forma.

Usuario 1: [4, 2, 1, 3]
Usuario 2: [3, 1, 4, 2]
Usuario 3: [1, 2, 4, 3]

De esta manera se refleja el orden de preferencia de los usuarios ordenado de
izquierda a derecha, siendo la que mas encaja con el usuario 1 la pelicula 4
y la que menos la pelicula 3.

Séptimo Paso: En este tltimo paso se obtendra la pelicula méas recomen-
dada para los 3 usuarios del ejemplo. Para ello se les asignara un peso a cada
pelicula en funciéon de la posicion, tomando la pelicula de mas a la izquierda
del array, es decir, la méas recomendable para cada usuario un valor de 4, y
la de més a la derecha, es decir, la menos recomendable, un valor de 1. Estos
pesos se han establecido en funcién de la cantidad de peliculas ofertadas por
el cine. En el caso de este ejemplo, la pelicula de id 1 tiene un peso de 9, la
pelicula de id 2 tiene un peso 7, la pelicula de id 3 tiene un peso de 6 y la
pelicula de id 4 tiene un peso de 8. Por tanto, la pelicula que se le recomen-
daré a los usuarios sera la pelicula de id 1.

4.2.3. Capa de presentaciéon

En este apartado se va a explicar primero, el diseno de la interfaz de la
aplicacion y después se explicarda y mostrard la interfaz de usuario utilizada
en la aplicacion.

El diagrama siguiente muestra el mapa de navegacion de los usuarios en

la aplicacion, es decir, muestra qué pantallas estan conectadas entre si y el
recorrido que tendremos que hacer para llegar de una pantalla a otra.
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Figura 12: Diseno de la capa de presentacion

Las flechas azules indican el recorrido que puede hacer el usuario por vo-
luntad propia, mientras que la flecha verde representa el cambio de pantalla
sin intervencion directa del usuario. Por lo tanto, esta flecha verde se debe a
que la recomendacion se activa en funciéon de la posicion del usuario, sin que
éste interaccione con la aplicacion.

La primera pantalla que se muestra al ejecutar la aplicacién es el inicio
de sesion (Figura 13), donde el usuario tendra que introducir su nombre de
usuario y contrasena para poder acceder al sistema. En caso de no estar
registrado, el usuario podra registrarse seleccionando la opcion: “Registrarse
Aqui”. Esto abriré la pantalla de registro en la que el usuario debera introducir
su nombre, direcciéon de correo electrénico, usuario y contrasena para poder
registrarse, tal y como se muestra en la figura 14.
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Iniciar sesion Registrarte

Nombre

q Direccion de correo
admin

Usuario

Contrasefia

Registrarse Aqui

Figura 13: Inicio de sesion Figura 14: Registrarse

Una vez el usuario registrado inicia sesion, se abre la pantalla principal de
la aplicacion (figura 15), en la que se muestra el perfil personal del usuario y
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los servicios de recomendacion a los que esta suscrito. Tal y como se menciond
anteriormente solo es funcional uno de estos servicios de recomendacion, que
es el de la recomendacion de las peliculas.
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Perfil de usuario

Perfil personal de sergio

Usuario

bdmin

Email

sergio@gmail.com

Servicios suscritos:
Recomendador de Peliculas
\:‘ Recomendador de Restaurantes

\:‘ Recomendador de Tiendas

Sesion iniciada con éxito

Figura 15: Pantalla principal

Al iniciar sesion, en segundo plano comienzan a cargarse datos, de forma
que se agiliza la ejecucion del resto de funcionalidades de la aplicacién. Ade-
més de esta carga de datos, la aplicaciéon comienza a calcular la posicion GPS
del usuario, que se va comparando con la de los diferentes puntos de interés.
De esta forma, al entrar un usuario en uno de estos puntos de interés, la
aplicacion ejecutara el algoritmo recomendador. Esto sucede incluso aunque
el usuario no esté utilizando el teléfono movil, debido a que los calculos de
recomendacion se ejecutan también en segundo plano y sin que el usuario
tenga que intervenir, haciendo uso, por tanto, de la computaciéon ubicua.

El algoritmo recomendador se encarga de realizar la recomendacion a
todos los usuarios del grupo que se encuentren en el punto de interés. Para
que la aplicacion pueda saber quiénes son los miembros del grupo, desde
la pantalla inicial de la aplicaciéon el usuario puede acceder a la gestion de
grupos, en donde podré crear o unirse a un grupo tal y como se muestra en
las figuras 16 y 17.
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LCIIGIEETR]  Crear grupo

GrupoA Unirse a grupo
admin, juan123, e ew

GrupoB
rodrigo1234, admin, laila123

GrupoC

admin, rodrigo1234

;

&
S
‘ GrupoE
;

admin

Cine2

admin

ROEDe i ® @4 @195

Administrar grupos

Introduce el nombre del nuevo Grupo

GrupoA

admin, juan123, laila123
GrupoB

rodrigo1234, admin, laila123
GrupoC

admin, rodrigo1234

Chris

admin

GrupoE

admin

Cine2

admin

BeBebebelele

Figura 16: Listado de grupos Figura 17: Nuevo grupo

Para comprobar el funcionamiento de la aplicaciéon se ha usado el dataset
explicado anteriormente, pero dado que estos datos son tinicamente para
verificar dicho funcionamiento, la aplicaciéon tiene que permitir a los usuarios
crear una lista de peliculas vistas y calificadas. Para ello, los usuarios pueden
acceder a la lista de sus peliculas desde la pantalla inicial. En esta pantalla
se les permitira a los usuarios visualizar la lista de sus peliculas, asi como
anadir nuevas peliculas calificadas a la lista, como puede observarse en las
figuras siguientes.
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Anadir peliculas

Lista de peliculas

Calificar nueva pelicula
% % % ¥ 7 Jumaniji (1995)

% % % ¥ 7 Shanghai Triad (Yao a yao yao dao waipo
qiao) (1995) Avatar (2009)

% % % ¥ Twelve Monkeys (a.k.a. 12 Monkeys) (1995)

% % % ¥ Seven (ak.a. Se7en) (1995)

% % % ¥ Usual Suspects The (1995)

% % % ¥ Rumble in the Bronx (Hont faan kui) (1995)

% % % * / Rob Roy (1995)

* kY Lord of lllusions (1995)

% % % K - Clerks (1994)

% % % % Interview with the Vampire: The Vampire
Chronicles (1994)

% % % % - Star Wars: Episode IV - A New Hope (1977)

% % % % - Perez Family The (1995) 0

% % % %  Pulp Fiction (1994) -

% % % % /- Shawshank Redemption The (1994)

% % % 3 What's Eating Gilbert Grape (1993)

% % Kk ¥ Mask The (1994)

% % % % ' Blade Runner (1982)

% % % ¥  Terminator 2: Judgment Day (1991)

% % k3 silence of the Lambs The (1991)

8 9 o

N
gqwerr tyuiop

asdf gh jk I A

% % -  Dragonheart (1996) 4 z xcvbnma®@
* % X ¥ Wizard of Oz The (1939) -

* % k¥ /- 2001: A Space Odyssey (1968)

% % % ¥  Escape to Witch Mountain (1975) ?21© @

% % % % Die Hard (1988)

Figura 18: Listado de peliculas Figura 19: Anadir pelicula
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Para que el usuario pueda anadir correctamente las peliculas, la aplica-
cion le ayudara mostrando en la pantalla todas las peliculas que contengan
el String escrito, por ejemplo, si el usuario escribe la palabra “Bat” se le mos-
traran todas las peliculas que contengan dicho String (figura 20), facilitando
asi que el usuario agregue la pelicula que desea a la lista sin errores.

La pantalla que se muestra tras ejecutarse el algoritmo recomendador co-
rresponde a una vista de la pagina http://www.imdb.com, como se puede
ver en la figura 21, la cual contiene informacion acerca de la pelicula reco-
mendada, que puede ser relevante para los usuarios.
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Pelicula recomendada

Afadir peliculas

Calificar nueva pelicula

Dracula: Dead and Loving It (1995
Bat PG-13 | 88 min | Comedy, Fantasy, Horror

—

Mel Brooks' parody of the classic
vampire story and its famous film
19 adaptations.

+ Add to Watchlist

‘Af Rate  Critic Reviews

Batman Forever (1995)

Batman (1989)

Baton Rouge (1988)

58/10

Barcelona Bar Hay $

I
gwer tyuiop

asdf gh jk I @

4 zxcvbnm@a See all photos
e ’ e Cast & Crew
Figura 20: Listado de peliculas Figura 21: Anadir pelicula
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5. Pruebas Software

En este capitulo se explica en primer lugar los tipos de pruebas existentes
en un proyecto software y realizadas a lo largo del desarrollo de este proyecto,
y en segundo lugar se explica més detalladamente las pruebas realizadas a
las dos funcionalidades més importantes de la aplicacion.

5.1. Pruebas de un proyecto software

Cualquier aplicacion software requiere que se compruebe el funcionamien-
to correcto del mismo, para ello se explicara el método seguido en la compro-
bacién de este sistema. Esta comprobacion se ha basado principalmente en
tres tipos que son primero la prueba de unidad, luego la prueba de integracion
y por tltimo la prueba de validacion y sistema [13].

5.1.1. Pruebas de unidad

Para entender qué son las pruebas de unidad es necesario primero indi-
car qué es una unidad. En la programacion orientada a objetos esta unidad
corresponde a una clase, por tanto las pruebas de unidad son aquellas que se
hacen para comprobar el correcto funcionamiento de cada una de las clases.

5.1.2. Pruebas de integraciéon

Las pruebas de integracion verifican que los componentes que han sido
comprobados anteriormente de forma unitaria funcionen también correcta-
mente al unirse entre ellos, es decir, que la interrelacion entre las distintas
unidades funcione.

5.1.3. Pruebas de validacién y sistema

Con estas pruebas se comprueba que el resultado final de la aplicacion,
una vez realizadas las pruebas de integracion, sea el esperado tanto en las
acciones visibles para el usuario como a nivel funcional.

5.2. Pruebas realizadas en la aplicaciéon

Para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion ha sido nece-
sario verificar el funcionamiento de las dos partes principales de la aplicacion
que son el posicionamiento GPS, para saber si el usuario se encuentra en un
punto de interés y la recomendacion realizada.
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5.2.1. Comprobacién del punto de interés

Para que la aplicacion detecte que el usuario ha entrado en un punto de
interés se le ha asignado al punto de interés un pequeno area, de manera
que el usuario no tenga que estar justo en un punto sino muy cercano a él.
Para comprobar el funcionamiento de este area, y ajustarlo lo mejor posible
se ha hecho uso de una aplicacién llamada Fake GPS location explicada
anteriormente. De esta forma se ha logrado comprobar que al acercarse lo
suficiente al punto de interés la aplicacion inicia la recomendacion.

5.2.2. Comprobaciéon del algoritmo recomendador

Debido a la falta de usuarios reales para comprobar que la recomendacion
es acertada, se ha decidido realizar las pruebas en funcién de los datos dispo-
nibles. Para esto, se ha elegido extraer un tanto por ciento determinado de
las peliculas vistas por los usuarios de la base de datos existente, que pasaran
a formar parte de las peliculas ofertadas por los puntos de interés, simulando
asi un escenario real con el que comprobar que la recomendacion realizada
es la correcta. Si el resultado de las recomendaciones coincide con las pelicu-
las que mayor puntuacion tenfan antes de ser extraidas, se considera que la
recomendacion es valida. Y puesto que en la comprobacion realizada en este
sistema ha sucedido lo expuesto damos por correcta la prueba.

A pesar de haberse considerado correcta la prueba realizada, no siempre
se ha obtenido el resultado esperado y esto se debe a dos motivos. El primero
es que no todos los usuarios tienen una cantidad suficiente de peliculas vistas
como para que el algoritmo pueda recomendarles correctamente qué pelicula
ver. El segundo motivo es debido a que el hecho de que un usuario concreto
haya calificado con una elevada puntuacion todas las peliculas que ha visto
de un mismo género, no significa que la siguiente pelicula de ese mismo gé-
nero tenga que recibir también una puntuaciéon alta.

A continuaciéon se muestra un ejemplo de las pruebas realizadas al al-

goritmo recomedador. En la siguiente imagen se observa como los usuarios
de id 10, 11 y 12 han visto y calificado la pelicula con id 1 de manera positiva.
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+ Opciones

—T— + userld movield rating
&~ Editar % Copiar @ Borrar 10 1 4
& Editar %z Copiar @ Borrar 1" 1 45
&~ Editar % Copiar @ Borrar 12 1 4

Figura 22: Calificaciéon de la pelicula de id 1

La siguiente imagen muestran una pelicula de cada uno de los usuarios
del grupo que ha sido calificada con peor nota que la mostrada anteriormente.

+ Upciones
—T— = userld movield rating
&~ Editar % Copiar @ Borrar 10 1204
&~ Editar % Copiar @ Borrar 11 70305 0

&~ Editar %& Copiar @ Borrar 12 5

Lad

[t

Figura 23: Peliculas con calificaciones bajas

Tras conocer estos datos, se ha procedido a borrarlos de la base de datos
con la finalidad de que estos simulen ser peliculas nuevas para los usuarios,
esto implica que las peliculas de id 1, 5, 1204 y 70305, ya no se encuentran
entre las peliculas vistas por los usuarios 10, 11 y 12. El siguiente paso ha
sido introducir las peliculas eliminadas de la base de datos entre las ofertadas
por el punto de interés, tal y como se muestra en la siguiente figura.

+ Opciones

— T — + |D puntoDelnteresld movield
& Editar % Copiar @ Bomar 1 1 1
o Editar % Copiar @ Borrar 2 1 b
&~ Editar 3¢ Copiar @ Borar 3 1 1204
o Editar ¢ Copiar @ Borrar 4 1) 70305

Figura 24: Peliculas ofertadas por el punto de interés

Para dar por bueno el funcionamiento de la aplicacién, el resultado de la
recomendacion realizada deberé ser la pelicula de id 1, dado que antes de ser
eliminada no solo era la pelicula con més calificacién dada, sino que ademas
esta puntuacion alta era dada por los 3 usuarios del grupo. Tal y como se
puede ver en figura 25, la pelicula recomendada es “Toy Story” que coincide
con la pelicula de id 1 como se ve en la figura 26.
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movield title genres

1| Toy Story (1995) Adventure|Animation|Children|Comedy|Fantasy
2 Jumaniji (1995) Adventure|Children|Fantasy

3| Grumpier Old Men (1995) Comedy|Romance

4 Waiting to Exhale {1995) Comedy|Drama|Romance

Figura 25: Identificadores de las peliculas

se 0 © W4 @18:36

Pelicula recomendada

Search IMDb Q

Toy Story (1995

G | 81 min | Animation, Adventure, Comedy

threatened and jealous when a new
spaceman figure supplants him as top
toy in a boy's room.

> | + Add to Watchlist

83/10 A
IC ovess T Rate ﬁMmascore
700646

Figura 26: Pelicula recomendada
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6. Conclusiones y trabajos futuros

En este capitulo se comentara en primer lugar, si se han conseguido reali-
zar aquellos objetivos marcados al principio del proyecto, y en segundo lugar,
los posibles trabajos futuros para el mismo.

6.1. Conclusiones

Para extraer las conclusiones finales del trabajo, conviene recordar cuéles
eran aquellos objetivos que se habian planteado al comienzo del proyecto.
El objetivo principal era crear una aplicaciéon moévil, que haciendo uso de un
algoritmo recomendador fuera capaz de recomendar a los usuarios en funciéon
de la posicion en la que se encuentren.

Para lograr este objetivo, el primer paso realizado fue cumplir el subobje-
tivo de crear una base de datos que contuviera toda la informacién necesaria
para la aplicaciéon. La creacién de esta base de datos resulté ser mas dificil
de lo que se esperaba en un principio, debido a que el dataset utilizado para
crear la misma contenia dos ficheros de més de 0,5GB, llegando a ocupar,
por tanto, mas de 1GB en total. El gran tamano del dataset ha supuesto un
problema dado que la mayoria de servidores de hosting online gratuitos no
ofrecen mas de 1GB de espacio, por lo que se tuvo que descartar la opcion
de utilizarlos. Por este motivo se decidi6 crear la base de datos haciendo uso
de XAMPP y de su gestor de MySQL llamado phpMyAdmin. Este gestor
resulto tener limitaciones para importar ficheros grandes, por lo que, pese a
modificar ficheros propios de la configuracién del gestor phpMyAdmin, no se
lograron importar los ficheros. Finalmente se consiguié importar los ficheros

haciendo uso de la consola de Windows mediante la cual se puede acceder al
servidor MySQL de XAMPP.

Figura 27: Importacion del fichero ratings2.csv

Tras crear esta base de datos, se comenzé a desarrollar la aplicacion An-
droid haciendo uso de la herramienta Android Studio, mediante la cual se ha
conseguido alcanzar el resto de subobjetivos propuestos, siendo uno de estos
subobjetivos el calcular la posicion GPS de los usuarios. Para cumplir este
subobjetivo se hace uso de la API Android.Location de Android, la cual nos
permite acceder a los datos de posicionamiento del teléfono movil. Ademas,
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para que la aplicacion fuera capaz de calcular la posiciéon mientras se realizan
otras tareas, se ha hecho uso de servicios que, como se explicd anteriormente,
son componentes de Android que permiten que estos cédlculos se realicen en
segundo plano y sin necesidad de una interfaz.

Otro de los subobjetivos que se planted al comienzo del proyecto, es el
de realizar una interfaz grafica intuitiva y atractiva para los usuarios. Esta
interfaz se ha disenado utilizando Android Studio, herramienta que ha permi-
tido crear facilmente la interfaz dado que permite visualizarla directamente
tal y como quedaria en el teléfono movil. Se considera que la aplicacion es
atractiva, dado que se ha usado una tematica de colores, tipografia de le-
tra y tamano de la misma que no dificulta la lectura de los elementos que
componen la interfaz. Y se considera intuitiva dado que no contiene ningin
elemento que requiera de una explicacion anterior para poder ser utilizado,
ademés de informar en todo momento al usuario en caso de error. El infor-
mar al usuario se hace a través de mensajes temporales que le indican cuél es
el error cometido, por ejemplo, en caso de que el usuario esté introduciendo
mal el nombre de usuario o la contrasena para acceder a la aplicacion, se le
mostrara un mensaje que le indicara el motivo por el que no puede acceder
al sistema.

El altimo de los subobjetivos era desarrollar un algoritmo recomendador,
objetivo que se ha logrado cumplir tal y como se demuestra en el capitulo 6
en el que se comentan las pruebas realizadas para verificar el correcto fun-
cionamiento del algoritmo.

Para finalizar y a modo de conclusién personal, el realizar este proyecto
me ha ayudado a la hora de formarme como ingeniero informéatico, debido
principalmente a que, con este proyecto, he podido unificar los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera en diferentes asignaturas. Ademas, he
aprendido a disenar un proyecto software completo, pasando por todas y
cada una de las etapas de vida que tiene la realizaciéon de un proyecto de este
nivel. Por ltimo, y no menos importante, debido a la proyeccién que este
conocimineto me puede suponer como profesional, me ha servido también
este proyecto para introducirme en el mundo de las aplicaciones moviles a
través del aprendizaje de la programacion Android, de la que tenia un total
desconocimiento antes de comenzar a realizar el proyecto.
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6.2. Trabajos futuros

Esta aplicacion se presenta como un algoritmo recomendador enfocado al
ambito del ocio, pero tal y como se comenta al principio de la memoria, la
aplicacion se ha focalizado en la recomendacion de peliculas, por lo que uno
de los trabajos futuros para este proyecto es el de ampliar la cantidad de
servicios de recomendacion que ofrece la aplicacion.

Otra de las mejoras que seria interesante realizarle al proyecto, consistiria
en trasladar el sistema de recomendacion a un servidor fuera de la aplica-
cion movil. Esto se traduce en una mejora de la eficiencia de la aplicacion,
debido a que pasaria a ser el servidor el que ejecute el algoritmo recomen-
dador puesto que tiene mayor capacidad de computo que un teléfono movil.
Este cambio, a su vez, podria ser necesario para realizar la ampliacion de los
servicios de recomendacion que se ha comentado, dado que dicha ampliaciéon
podria ralentizar considerablemente el funcionamiento de la aplicacion.

Ademas, también seria muy interesante desarrollar esta aplicacién para

dispositivos moviles con otros sistemas operativos como iOS, pudiendo asi
ampliar el niimero de usuarios al que va destinada la aplicacion.
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