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Resumen

El proyecto que se ha llevado a cabo consiste en el disefio e implementacion de una red social
tematica que permita al usuario llevar a cabo el seguimiento y valoraciéon de todos los libros,
videojuegos y peliculas que haya consumido a lo largo del tiempo. A su vez, el usuario sera capaz
de compartir toda esta informacidn con otros usuarios, asi como descubrir nuevos titulos gracias

al sistema de blasqueda o recursos compartidos por otros usuarios.

El proyecto se inicia con una fase de andlisis, de la cual obtendremos los requisitos que debe
cumplir nuestra aplicacion y la planificacion del trabajo a través de metodologias agiles. A
continuacion, en la etapa de disefio se discutiran las diferentes arquitecturas y patrones utilizados.
Estos patrones seran implementados en la siguiente etapa, donde a su vez, destacaremos los retos
mas importantes desarrollados. Después, realizaremos un estudio de las posibles opciones a la
hora de desplegar o implantar nuestra aplicacion. Por ultimo, realizaremos una serie de pruebas

gue verifiquen la accesibilidad de la aplicacion.

Palabras clave: Red social, API, Microservicios, React, Aplicacion Web Responsiva.

Abstract

The project that has been carried out consists of the design and implementation of a thematic
social network that allows the user to follow and review all the books, video games and movies
that he has consumed over time. In turn, the user will be able to share all this information with
other users, as well as discover new titles thanks to the search system or resources shared by other

users.

The project starts with an analysis stage, where we will obtain the requirements that our
application must satisfy and work planning through agile methodologies. Next, we will go to the
design stage, where the different architectures and patterns will be discussed. The result of design
stage will be implemented in the next stage. Then, we will carry out a study of different possible
options when deploying or implementing our application, Finally, we will perform a set of tests

to verify the accessibility of the application.

Keywords: Social Network, API, Microservices, React, Responsive Web Application.
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1. Introduccidn

Como es bien sabido, el ocio es uno de los grandes pilares de nuestra sociedad actual.
No pasa un dia en el que no leamos un libro, revista o articulo, veamos la televisién o

juguemos con nuestro teléfono movil, ordenador o consola.

Si nos dirigimos a las tltimas encuestas de hébitos y practicas culturales publicadas
en 2014-2015! por el gobierno de Espafa (pagina 61, figura R1) podremos observar que
el crecimiento de 2-5% es positivo a lo largo de los anos. Los ejemplos que mas nos
interesan para este proyecto segun las actividades culturales realizadas en el dltimo afno
son la lectura, donde aproximadamente un 62% de la poblacién ley6 algun tipo libro, el
cine, donde un 54% vio alguna pelicula y videojuegos, donde casi un 14% jugdb a algin

titulo durante el altimo afo.

A medida que el tiempo avanza la cantidad de recursos aumenta y la mayoria de las
veces solo recordamos de manera muy ligera como fue un libro, pelicula o videojuego y

algiin pensamiento o idea principal del recurso consumido.

Por este motivo, y como dice la frase de Garcia Marquez, “El que no tiene memoria,
se hace una de papel” nuestra memoria tiene un limite y en muchas ocasiones no somos
capaces de retener toda la informacion o pensamientos generados a raiz de un libro,
pelicula o videojuego. En este caso no utilizaremos un trozo de papel, pues gracias al
avance de las tecnologias contamos con herramientas mucho mas potentes como

nuestros teléfonos moviles u ordenadores.

1.1. Motivacion

La idea de la aplicacién surge de todas las conversaciones que se tienen a diario sobre
lo buena que ha sido una pelicula recién estrenada, lo mucho que has jugado a un juego

o lo enganchado que te tiene tu tltima lectura.

Junto a esas conversaciones nace la necesidad de llevar la cuenta de todos estos
recursos. En un primer momento, uno busca por Internet buscando una plataforma que

satisfaga sus necesidades.

thttps://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:ad12b73a-57¢7-406¢-9147-
117f39a594a3/encuesta-de-habitos-y-practicas-culturales-2014-2015.pdf

11

'



Red social tematica para la clasificacion de libros, peliculas y videojuegos

Sin embargo, la ausencia o no cumplimiento de todos los requisitos son los que inician

el planteamiento y desarrollo de la idea inicial.

1.2. Objetivos

El principal objetivo que buscamos en este proyecto es desarrollar una aplicaciéon que
permita a sus usuarios llevar a cabo un seguimiento de su ocio, ademas de poder

compartir dichas interacciones con otros usuarios.

Este objetivo puede dividirse a su vez en otros mas pequefios. El primero de ellos es
la diversidad de dispositivos. Un usuario debe ser capaz de utilizar la aplicacion en

cualquier dispositivo del mercado, o en su defecto, en el mayor nimero posible.

Partiendo de esta diversidad de dispositivos, queremos que la aplicacion se accesible
para todo el mundo y por ello se realizaran pruebas de accesibilidad al final del
desarrollo. Y de la accesibilidad, damos el salto al apartado grafico. Se desea también que

la aplicacion tenga un aspecto minimalista y adaptable a cualquier tipo de pantalla.

Entrando en el apartado técnico del proyecto, se propone utilizar una arquitectura de
microservicios la cual nos permita escalar la aplicacion en caso de necesidad.
Acompaiiando a este objetivo, tenemos la implantacion o despliegue, pues se estudiaran

distintas posibilidades a la hora de llevar a cabo un despliegue con microservicios.

1.3. Estructura

En este apartado del proyecto hablaremos sobre la estructura general del mismo, con

el objetivo de que el lector tenga una ligera idea a la hora de comenzar un nuevo apartado.

e En el capitulo uno, donde nos encontramos actualmente, hallaremos la

introduccion al proyecto, cuales son sus objetivos y la estructura del mismo.

e En el capitulo dos presentamos una revisiéon de distintas aplicaciones web del
mercado cuyas funcionalidades y objetivos son similares a la aplicacion a

desarrollar en este TFG.

e En el tercer capitulo desarrollamos la primera etapa del proceso la cual consiste
en la toma de requisitos, generacion de casos de uso y posibles opciones a
desarrollar. Al final de este capitulo se realizara un analisis de las APIs utilizadas

ala hora de obtener los datos.

e El cuarto capitulo, disefio, se explicara de una manera mas teérica la arquitectura

de la aplicacion.

‘v 12



La implementacion la encontramos en el quinto capitulo, en ella hablaremos de

los puntos més importantes de cada uno de los componentes de la aplicacion.

El sexto capitulo hablara sobre las posibles implantaciones o despliegues de

nuestra aplicacion.

En el séptimo hablaremos sobre las pruebas de accesibilidad, rendimiento y

buenas practicas de la aplicacion cliente.

Los ultimos dos capitulos corresponden a la conclusion del trabajo y las

referencias utilizadas durante su desarrollo.
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2. Estado del arte

En la actualidad existen gran cantidad de aplicaciones o sitios web dedicados al ocio
y con un objetivo similar al del proyecto planteado. Generalmente podemos diferenciar

estas aplicaciones en dos tipos.

El primer tipo, son paginas o aplicaciones dedicadas a un sector. IMDB o 3djuegos,
las cuales analizaremos mas adelante, son un ejemplo de éstas. Ademéas de su contenido
de noticias, foros, etc., cuentan con su propio sistema de biblioteca y comparticiéon para
llevar una lista sobre las peliculas o series que estas viendo actualmente en el caso de

IMDB o los videojuegos que has jugado en el caso de 3djuegos.

El segundo tipo, y en el cual situamos a nuestra aplicacién, encontramos las
aplicaciones cuya funcién principal es almacenar de manera ordenada los recursos que
vamos consumiendo. En este grupo, a su vez encontramos, de nuevo, dos tipos. Por un
lado, un sector mas especializado en una tinica materia, como son los libros en el caso de
GoodReads. Por el otro lado, encontrariamos a un sector mas generalista donde se
pretende almacenar todos los posibles recursos. En este grupo encontramos la aplicacién

de Libib y donde se situara la aplicacion desarrollada en este proyecto.

2.1. IMDB?

En primer lugar, analizaremos IMDB. La aplicacién mas longeva de la lista, que no la
maés vieja, pues ha sufrido distintos cambios a lo largo de su historia. Esta historia
comienza un par de anos antes de los afios noventa como una red de usuarios sobre
actrices. En 1992 se publica la primera version de su sitio web. Desde 1998 y hasta la

actualidad es propiedad de Amazon.

Los duenos de la pagina la describen como la mayor fuente autorizada de recursos
relacionados con peliculas y el contenido televisivo. Disefiada para ayudar a los fanes a

explorar en el mundo de las peliculas, espectaculos y asi decidir qué poder ver [Figura 1].

2 Pagina web: www.imdb.com
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Things."

$9.4M

See more box office results »

Figura 1 Pagina principal de www.imdb.com

Las caracteristicas esta pagina, entre otras, son visualizar los traileres de las peliculas,
leer criticas o realizarlas, galerias de fotos y almacenar las peliculas en una seccién

llamada Watchlist.

La principal diferencia que encontramos con respecto al proyecto es la forma de
descubrir. Pues su pagina principal nos recuerda a un blog de noticias, mientras que en
nuestro proyecto nos enfocamos més a las peliculas que han podido ver las personas a

las que seguimos.

2.2. 3djuegos’®

Lo primero que tenemos que decir de 3djuegos, es que es un portal de noticias

relacionado con la industria de videojuegos, por lo que la tarea de crear listas de

3 P4gina web: www.3djuegos.com
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videojuegos pasa a un segundo plano. Fue lanzado en junio del 2005 y los datos mas

recientes sobre usuarios activos datan de 2010 con casi cuatro millones de usuario

anicos.

Al no encontrar mejor alternativa en lo que respecta al mundo de los videojuegos

en forma de pagina web o aplicacion movil, se ha seleccionado ésta [Figura 2].
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Amigos  Seguidores

Favoritos
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3 Riot Games
Grupos (31)

A un amigo le gusta esto

Clanes (36) Usuarios (7556)

Opciones

'
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Foro del juego

Mario Kart Wii
B Nintendo
Grupos (49)
Foro del juego

Clanes (67)

New Super Mario Bros

B3 Nintendo
Grupos (34)
Foro del juego

Clanes (11)

New Super Mario Bros
BB Nintendo

Grupos (48) Clanes (16)

Foro del juego

Usuarios (4848)

Usuarios (3112)

Usuarios (4104)

+ Coleccién

Opciones

« Coleccion

Opciones

« Coleccién

Opciones

8/1DHIEMNHITaFOA6rhBNNFbbW-VKVA

e

ESTADISTICAS

Todos los juegos
En seguimiento
Los estoy jugando
Coleccién

Favoritos

POR PLATAFORMA

Nintendo Wi 3
PC 3
Nintendo Switch 2
Nintendo DS 1

TOP VIDEOS RECIENTES

Trailer de lanzamiento de
e 198X
1:49 )

?‘4 B Una vuetta en video por el

Figura 2 Pagina de bibliotecas en 3djuegos

Las diferencias con nuestra aplicacion son claras. En 3djuegos todo gira en torno a un

blog de noticias donde los usuarios participan con sus comentarios. De manera adicional,

dichos usuarios pueden mantener una lista con los videojuegos que o bien han jugado,

estan jugando en este momento o que siguen, para que sean informados de las tltimas

novedades.
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2.3. Goodreads*

A continuaciéon, damos paso a la aplicacion en la que se inspir6 el proyecto en un

primer momento. La pagina web fue lanzada en diciembre del 2006, en 2007 ya contaba

con mas de 650.000 miembros. Posteriormente, en 2012 report6 diez millones de

miembros. En 2013, Amazon anunci6 la compra de Goodreads, y en el momento actual

de la publicacidén de este trabajo, sigue siendo propiedad de dicha empresa.

Podriamos describirla de una manera muy parecida al titulo del proyecto, pues

estamos ante una red social de catalogacion que gira en torno al mundo de la literatura.

Cuenta con muchas opciones en todas sus funcionalidades y pretende darnos gran

cantidad de atajos para usuarios expertos, sin embargo, muchas veces podemos

encontrar una sobre informacién, sobre todo en una etapa temprana del uso de la

aplicacion [Figura 3].

goodreads
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Figura 3 Pagina principal en goodreads.com

4 Pagina web: www.goodreads.com
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Las principales diferencias que encontraremos respecto a nuestro proyecto seran la
tematica, puesto que en nuestro proyecto no nos centraremos en una unica tematica, y
la complejidad pues intentaremos mantener una interfaz mas limpia, asi como un repaso
de funcionalidades que puedan llegar a ser de poca utilidad o se salgan del &mbito de

estudio del proyecto.

2.4. Libib®

En tltimo lugar encontramos una aplicacion web con los objetivos muy similares a los
nuestros. Pues en su interior encontramos el almacenaje de los de los recursos en

bibliotecas. Estas bibliotecas estan claramente diferenciadas por tipo de recurso [Figura

4].

Hotty Potter

Figura 4 Pagina de bibliotecas en wwuw.libib.com

Ademas, contamos con un sistema de seguimiento, lo que otorga una funcionalidad
mas social a la aplicaciéon. Esta funcionalidad siempre esta presente en el lado derecho

de la pantalla.

Los usuarios cuentan con una pagina de perfil donde queda registrada su actividad en
la pagina. En su pagina también podemos encontrar las bibliotecas que el usuario decida

colocar en estado publico.

Ala hora de utilizar la aplicacion se han encontrado posibles mejoras en la gestion de

los ments, asi como la diferenciacion entre recursos o el perfil personal de los usuarios.

5 Pagina web: www.libib.com
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3. Fase de analisis

La primera etapa con la que comenzaremos el proyecto sera la de anélisis. En este
apartado trataremos los requisitos del proyecto [3.1 Requisitos], casos de uso [3.2 Casos
de uso], posibles soluciones [3.3 Identificacion y analisis de soluciones posibles],
metodologia empleada [3.4 Metodologia] y un estudio de las API que nos otorgaran la

informacién necesaria de los recursos [3.5 Estudio de APIs].

3.1. Requisitos

Este apartado contiene los principales requerimientos del proyecto agrupados por
tipo y &mbito de actuacién. En primer lugar, se indicaran los requerimientos de tipo

funcional y no funcional.

Los requisitos funcionales son aquellos que describen el comportamiento del sistema,
mientras que los no funcionales describen las caracteristicas de dicho comportamiento,

es decir, la calidad del sistema.

3.1.1. Requisitos funcionales

Tras el primer analisis centrado en las otras aplicaciones existentes en el mercado, se
presenta a continuacion el listado con los requisitos minimos funcionales que nuestro

sistema debe satisfacer.
CU1: Registro

1. El sistema debe permitir al usuario registrar sus datos a través de un formulario

de registro.
2. El sistema debera de validar los datos de la peticion de registro.

3. El sistema mostrard un mensaje de error en caso de que algunos de los datos

proporcionados sean incorrectos o se haya producido cualquier otro tipo de error.

4. En caso de que el proceso de registro se haya realizado exitosamente, el sistema

almacenara los datos de usuario en una base de datos.

5. A continuacion, el sistema redirigira al usuario a la pagina principal de la

aplicacion.
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CU2: Inicio de sesion

El sistema debe permitir llevar a cabo el inicio de sesién mediante la introduccion
de los datos indicados en el registro, en particular, de su correo electronico y la

contrasena introducida.

En caso de producirse algtn tipo de error, ya sea por credenciales incorrectas o

por error del servidor, se deber4 mostrar un mensaje de error al usuario.

En el caso de que la validacion sea correcta, se redirigira al usuario a la pagina

principal de la aplicacion.

CU3: Cerrar sesion

Cualquier usuario con la sesion iniciada debe ser capaz de finalizarla mediante

un boton de “Cierre de sesion”.
El usuario debe ser capaz de cerrar sesion desde cualquier pagina de la aplicacion.

Una vez cerrada la sesion, el sistema redirigira al usuario a la pagina inicial de la

aplicacion.

CUg: Listar bibliotecas

Cualquier usuario con la sesion iniciada debe ser capaz de listar bibliotecas.

Cada usuario tendra reservado un listado de bibliotecas que el resto de los

usuarios podra visitar.

Al realizar la carga de las bibliotecas, el sistema debe mostrar que el sistema no

se ha quedado colgado.

Si se produce algtn error al llevar a cabo la carga de las bibliotecas, el sistema

debera mostrar un mensaje de error.

CUjs: Anadir bibliotecas

20

Un usuario con la sesion iniciada debe ser capaz de crear una biblioteca nueva

dentro de su lista de biblioteca.

El sistema debe proporcionar un formulario donde el usuario pueda introducir

los datos de la biblioteca.
El sistema debera validar los datos introducidos por el usuario.

Si la validacion ha sido satisfactoria, la nueva biblioteca se guardara en la base de

datos.



5. Si se produce algtn error, el sistema debe mostrar un mensaje de error.
CUG6: Modificar bibliotecas

1. Un usuario con sesion iniciada debe ser capaz de modificar las bibliotecas que él

haya creado.

2. El sistema debe proporcionar un formulario con los datos anteriores de la

biblioteca, permitiendo al usuario realizar las modificaciones que desee.

3. Elsistema debera validar los datos introducidos y comprobar que el usuario que

esta modificando la biblioteca tiene permiso para ello.
4. Sitodo haido correctamente, los datos se modificaran en la base de datos.
5. En caso de error, se debera mostrar un mensaje que avise de ello.
CU7: Eliminar bibliotecas

1. El sistema debe proporcionar la capacidad de eliminar las bibliotecas que el

usuario haya creado previamente.

2. El sistema validara si el usuario que envia la peticion estd autorizado.

Posteriormente, eliminara dicha biblioteca.

3. En caso de error, se mostrara un mensaje que lo notifique.
CUS8: Listar contenido de bibliotecas

1. Listar el contenido de una biblioteca.

2. Elsistema debe mostrar una barra de carga mientras los datos son cargados.
CUo9: Anadir recurso a biblioteca

1. El usuario debe poder afiadir un recurso a cualquiera de sus bibliotecas.
CU1o0: Eliminar recuso de bibliotecas

1. El usuario debe ser capaz de eliminar cualquier recurso de sus bibliotecas.
CU11: Busqueda de recursos

1. El sistema debe ofrecer al usuario un sistema de busqueda por titulo o autor.

2. La busqueda rapida debe ser visible en cualquier pantalla de la aplicacion.

3. Elsistema debe dejar filtrar el resultado por tipo de recurso.

CU12: Ultimas actividades
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1. El sistema debe proporcionar una lista con la actividad reciente de los usuarios o

personas que un usuario sigue.
CU13: Perfiles de usuario
1. El sistema proporcionara al usuario un perfil donde podra:
a. visualizar sus datos basicos de usuario y editarlos
b. visualizar sus bibliotecas, seguidores y personas seguidas

2. El usuario podra buscar por nombre los perfiles de otros usuarios y visualizar la

misma informaciéon que en punto anterior.
3. Elusuario podra seguir o dejar de seguir a otros usuarios desde sus perfiles.
CU15: Sistema de amistad
1. Elsistema de amistad estd basado en seguidores y seguidos.

2. Elsistema debe permitir seguir y dejar de seguir a otros usuarios.

3.1.2. Requisitos no funcionales

RNF1: Recursos
1. El usuario debera disponer de un navegador y conexion a internet.
RNF2: Seguridad

1. Para poder realizar cualquier accion en la aplicacion el usuario tiene que estar

autenticado.

2. La sesion de usuario se debera cerrar cada hora para evitar dejar una sesion

iniciada.
3. Elsistema deberé utilizar conexién HTTPS para todas las peticiones.
RNF3: Interfaz y usabilidad

1. El usuario debera poder realizar todos los requisitos funcionales descritos en la
seccién anterior en un ntimero maximo de cinco clics, exceptuando los

formularios.

2. El sistema tendra un sistema de paginacién mediante desplazamiento infinito.
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RNF4: Rendimiento
1. El sistema debe de responder en menos de dos segundos.

2. Ellado cliente debe ser lo mas ligero posible para que la descarga inicial se haga

lo més rapido posible.

3. Todas las peticiones de datos deben ser realizadas mediante AJAX para no

ralentizar la carga inicial del sistema.

3.2. Casos de uso

A continuacion, se presenta el diagrama de caso de uso que recoge todos los requisitos

del apartado anterior [Figura 5].

A

Usuario

liminar recurso de una

Comparitr recurso

Afiadir a una lista include

Register

Cerrar sesién

Buscar un recurso en |2
barra de blsqueda

Ver un recurso

include Borrar una lista
Usuario registrado y loggeado,
include

Crearunalista

(odificar informacion de
lalista

Ver feed

Ver perfil propio

Ver perfil de otro usuario

Y include
include

Editar perfil

Dejar de seguir

Figura 5 Casos de uso de la aplicacion

3.3. Identificacion y analisis de soluciones posibles

Una vez se ha realizado el trabajo de toma y analisis de requisitos, es turno de llevar a

cabo un estudio de las diferentes opciones tecnologicas que ofrece el mercado a la hora
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de desarrollar una aplicacion, valorando asi las posibles ventajas y desventajas de cada

una de ellas.

La primera opcion que encontraremos es el desarrollo de una aplicacion web
responsiva® que sea adapte a dispositivos de diferente tamafio como son los moviles,
tabletas, portatiles y ordenadores de sobre mesa. Este tipo de aplicaciones se van a
ejecutar sobre el navegador del dispositivo, por ello su mayor ventaja reside en la
compatibilidad con pricticamente todos los dispositivos del mercado, puesto que en
todos ellos encontramos un navegador. Sin embargo, el rendimiento de la aplicacién es
inferior a la de una aplicacion nativa puesto que tenemos que realizar una carga continua

de datos.

La siguiente opcidon que encontramos es el desarrollo de una aplicacion movil nativa.
En el caso de que quisiésemos abarcar todo el mercado mévil, tendriamos que desarrollar
dos aplicaciones, ya que existen dos grandes ecosistemas (Android y i0OS). Sin embargo,
en este caso dejariamos a un gran niimero de usuarios sin servicio, pues no tendriamos

soporte para ordenador.

La opcion de una aplicacion nativa de ordenador es parecida al caso anterior, no
obstante, solo tendriamos que desarrollar una tnica aplicacién. Dejando sin servicio en

este caso a todos los usuarios de dispositivos moviles.

La ventaja de las aplicaciones nativas son su gran velocidad y posible uso sin Internet.
A pesar de esta ventaja, la diferencia que encontramos no es lo suficientemente grande

como para paliar la segmentacién del mercado.

El desarrollo de multiples aplicaciones, podria ser una opcioén adecuada. A pesar de
ello en este proyecto nos encontramos un factor de tiempo que nos ayuda a decantarnos
por la aplicacion web. La cudl nos ofrece una experiencia de usuario aceptable
englobando todo el mercado de dispositivos. Ademas, de poder desarrollar aplicaciones

nativas posteriormente [Tabla 1].

6 https://www.w3schools.com/html/html_responsive.asp
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Tabla 1: Comparativa de los distintos enfoques del desarrollo

L L Aplicaciéon
L L Aplicacion | Aplicacion
Aplicacién | Aplicacion . ) . weby
. i nativa nativa movil L
web nativa movil aplicacion

ordenador | y ordenador ) .
nativa movil

Experiencia
de usuario en Media Alta - Alta Alta

movil

Experiencia
de usuario en| Media-Alta - Alta Alta Media-Alta

ordenador

Tiempo de . .
Medio Alta Medio Muy alto Muy alto
desarrollo

3.4. Metodologia

Una vez finalizada la fase de anélisis, da comiendo la parte de disefio y posterior

implementacion. Para llevar un control del desarrollo utilizaremos metodologias agiles.

El proyecto est4 dividido en sprints. Cada sprint tiene una duracion de diez dias, es
decir, dos semanas de lunes a viernes. Cada dia de trabajo se traduce en seis horas de

trabajo aproximadamente.

Los distintos casos de uso que se han obtenido durante la fase de analisis seran
divididos en tareas mas pequeiias, y a su vez, se estimara el tiempo que lleva desarrollar

dicha tarea. Estas tareas se almacenaran en la secciéon de casos pendientes o backlog.

Al principio de cada sprint se decidiran las tareas que se van a desarrollar. La
prioridad de las tareas vendra dada por la necesidad de una cierta funcionalidad. En caso

de no tener una prioridad clara, se seleccionaran tareas relacionadas entre si.

El proyecto esta dividido en cinco sprints empezando por el sprint cero. El sprint cero

corresponde a la fase de requisitos y disefio. Del sprint uno hasta la mitad del cuarto nos
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encontramos con la fase de implementacion. Lo que queda de sprint cuatro hasta el final

del sprint cinco estara destinado al despliegue de la aplicacion y resolucion de errores.

Todo el seguimiento se ha llevado a cabo a través de la herramienta de proyectos de

Github. Para cada sprint se ha creado un tablero de Kaban donde las tareas han ido

<«

pasando entre los distintos “Para hacer”, “En progreso” y “Terminado” [Figura 6 Tablero

(¥ CUS: Modificar bibliotecas

#5 opened by serpean

(& CU3: Bibliotecas

#3 opened by serpean

(& CU1: Registro de usuario

#1 opened by serpean

Kaban del Sprint 1].
) serpean / libT private ©@Watch- 0 hStar 0 0
Code Issues 6 Pull requests 1 [ Projects 5 Wiki Security Insights Settings
llj.pdjferdir;i :\AayWQ— +Addcards i Fullscreen = Menu
2 Todo Tr o 1 In progress S 3 Done TP °

e e L
(& CU2: Login @& CU4: Anadir bibliotecas
#2 opened by serpean #4 opened by serpean
(ve, (tve)
(& CU6: Eliminar bibliotecas
#6 opened by serpean
e

Figura 6 Tablero Kaban del Sprint 1

3.5. Estudio de APIs

Como hemos tratado ya en el apartado de toma de requisitos, existen tres tipos de
recursos en este proyecto, libros, peliculas y videojuegos. Para obtener los datos
necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicaciéon se han utilizado dos APIs
diferentes.

e Google Books API”: Usada en la busqueda de libros, es un servicio RESTful sin
coste alguno y con muchas opciones configurables. Las opciones que utilizaremos
en el proyecto seran la busqueda de libros por peticiones sencillas y el visor de

informacion.

7 https://developers.google.com/books/docs/v1/using
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e OMDb API3: Usada en la busqueda de peliculas y videojuegos. Es un servicio web
RESTful como el anterior, sin embargo, més limitado que el anterior en lo que
respecta a configuracion de peticiones. Para poder realizar peticiones esta API

tendremos que adjuntar una clave secreta o key en cada peticion.

Las principales diferencias entre las dos APIs anteriores ademés de su contenido
seran la cantidad de parametros configuradores a la hora de realizar una peticiéon de
bisqueda, el volumen de informaciéon proporcionado (mucho mayor en el caso de la
Google Books API) y la documentacion, sencilla en ambos casos, sin embargo, en OMDb
API esta mucho més simplificada y podemos probarla directamente en la pagina web de

la documentacion.

En ambos casos podemos encontrar una version gratuita de la aplicacion, aunque en
la version de OMDb tendremos que contratar un plan de pago si el volumen de peticiones
aumenta. Se han implementado algunas soluciones que se explicaran méas adelante en el

capitulo 4.3.2.2 Logica de la API de busqueda.

8 http://www.omdbapi.com/
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4. Fase de diseno

En esta fase se lleva a cabo el disefio completo de la aplicacion. En ella se tratan temas
como la eleccion de la arquitectura, guias de estilos y tecnologias utilizadas. Los puntos
que se trataran en este capitulo seran 4.1 Arquitectura, 4.2 Tecnologias y 4.3 Diseno
detallado.

4.1. Arquitectura

A continuacion, entramos en la arquitectura de nuestra aplicacion. Este punto esta

dedicado a la organizacion las diferentes piezas de software utilizadas en este trabajo.

La arquitectura de la aplicacion estara basada en microservicios. Esto quiere decir que
la l6gica de nuestra aplicacion esta formada por un conjunto de servicios mas pequeiios
comunicados por mecanismos ligeros. Cada uno de estos servicios llevara a cabo una

funcionalidad distinta dentro de la aplicacion.

Dicha arquitectura podemos observarla en la Figura 7. En ella vemos como esta
formada por una aplicacion web en el lado del cliente y tres API REST en el lado del

servidor. Todas estas aplicaciones se comunican mediante peticiones HTTP.

La separacion del lado servidor en dos APIs diferentes tiene como objetivo principal
aliviar la carga que puedan crear los usuarios al buscar recursos continuamente en las
diferentes APIs externas de informacion, ya que serd una de las actividades maés
frecuentes de la aplicacion. Mas adelante se profundizard en el mecanismo de

autenticacion usado en esta arquitectura.
v -

/:SE['VidDr de ™ BD usuarios
. autenticacii'i k]

-
ab = —

Cliente ¥ Servidor BD de la
web : aplicacion aplicacion principal
principal

Peticiones HTTP
Peticiones a BD

Servidor de
bisqueda

Figura 7 Arquitectura basica de la aplicacion



4.2. Tecnologias

En este apartado hablaremos de las diferentes tecnologias y herramientas utilizadas a

lo largo del proyecto.

4.2.1. Balsamig®

Balsamiq es una potente herramienta de maquetado, la cual nos permite reproducir

en el ordenador la experiencia de esbozar modelos en una libreta o pizarra.

Esta herramienta permite centrarnos en la ubicaciéon de los elementos en nuestra
aplicacion gracias a su gran catalogo de iconos y figuras predisenados. Ademas, nos

permite cambiar rapidamente entre sus dos modos Sketching y Wireframe.

4.2.2. Draw.io®°

Draw.io es una aplicacion web online para realizar diagramas. Nos hemos apoyado en
ella, sobre todo, para realizar los diagramas de arquitectura mostrados en la memoria,

que han servido de ayuda a lo largo de todo el desarrollo del proyecto.

4.2.3. Javascript

Javascript es un lenguaje interpretado de alto nivel en el cual se basan el resto de las
tecnologias de programacion de este proyecto. El motivo principal para utilizar
Javascript es su versatilidad, puesto que lo podemos utilizar como lenguaje en todas las

aplicaciones que vamos a desarrollar para este proyecto.

Utilizar siempre el mismo lenguaje permite al desarrollador evitar cambios de
contexto entre lenguajes, es decir, posibles errores de sintaxis producidos al cambiar
entre dos o mas lenguajes en un corto periodo de tiempo, pudiendo centrarse inicamente

en el desarrollo de la logica de la aplicacion.

4.2.4. React JS*, Redux*? y React Router®®

React JS ha sido la tecnologia elegida para desarrollar la parte cliente de nuestra
aplicacion web. React JS o simplemente React es una biblioteca disenada por Facebook

para desarrollar interfaces graficas.

9 balsamiq.com

10 www.draw.io

11 reactjs.org

12 redux.js.org

13 reacttraining.com
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Con la ayuda de React podemos crear aplicaciones de una pagina tinica (Single Page
Application, SPA), sin embargo, llevar a cabo ciertas tareas, como el enrutamiento o el
manejo del estado, en React puro pueden ser muy tedioso, sobretodo cuando la

aplicacion aumenta de tamafio.

Por ello, se ha decidido acompafiar a React con otras dos bibliotecas como son Redux

y React Router.

4.2.4.1. Redux

Redux cuenta con las siguientes caracteristicas:

e Predecible. El comportamiento de nuestra aplicacion sera consistente, a pesar de

que sea ejecutado en distintos entornos ademas de ser facil a la hora de probar.

¢ Centralizado: todo el estado de la aplicacion se concentrara en un unico lugar,

controlando la persistencia del estado.

e Depurable: Gracias a otra herramienta llamada Redux Dev Tools podemos seguir

la traza de cualquier cambio dentro de la aplicacion.

e Flexible: Redux trabaja con cualquier capa de interfaz de usuario ademaés de tener

un gran ecosistema de add-ons (como Thunk4).

4.2.4.2. React Router

Para completar nuestro ecosistema en el lado cliente, utilizaremos React Router. De
nuevo se trata de una biblioteca que mejora funcionalidades de React. En este caso nos
ayudard a mantener un sistema de enrutamiento dindmico dependiendo de si el usuario

ha iniciado o no sesion.

4.2.5. Node JS™

Node JS es un entorno de ejecucion para Javasciprt fuera del navegador. Esto quiere
decir que es la tecnologia que nos permite utilizar Javascirpt para desarrollar nuestro

servidor.

14 github.com/reduxjs/redux-thunk
15 https://nodejs.org
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Junto a Node utilizaremos Express’®, que es un framework el cual nos facilita la tarea

de crear un servidor HTTP.

Otras bibliotecas que cabe destacar en el desarrollo son beryptjs?, utilizada para
encriptar las contrasenas; jsonwebtoken!8, quien genera los tokens de sesi6on para los
distintos usuarios; morgan??, una biblioteca que registra las peticiones HTTP que recibe
nuestro servidor o multerz°, que nos ayuda con la gestion de subida de imégenes al

servidor.

Por defecto, al instalar Node, instalamos un gestor de paquetes llamado NPM (Node
Package Manager). Al inicio del proyecto se utilizo este gestor de paquetes para instalar
todas las dependencias de la aplicacion. Posteriormente, se implemento el uso de YARN

como gestor de paquetes, del cual se habla méas en profundidad en el capitulo cinco.

4.2.6. Mongo DB?! y MongoDB Compass Community

MongoDB es una base de datos orientada a documentos, multiplataforma y de codigo
abierto. Se trata de una base de datos NoSQL, usando el formato JSON dentro de sus

documentos.

La eleccion frente a una base de datos SQL o relacional es un tema de compatibilidad.
MongoDB es una de las bases de datos mas usadas en proyectos de Node JS. Entre sus
principales caracteristicas tenemos indexaciéon de indices primarios y secundarios,
replicacion y balanceo de carga. Aunque podamos usar una base de datos relacional,
estariamos desaprovechando el potencial que encontramos juntando Node, Express y
MongoDB.

Alo largo del proyecto se han utilizado diferentes servicios en la nube que ofrecen una
base de datos Mongo de manera gratuita. Estos servicios son Mongo Atlas, Cosmos DB

y mLab.

En este proyecto encontraremos a Mongoose2?> un ORM de MongoDB, el cual

proporciona la validacion de datos automaéticos gracias a la declaraciéon de esquemas.

Como herramienta adicional o espacio de trabajo para MogoDB, encontramos

MongoDB Community. Aunque tengan nombres casi idénticos no debemos

16 expressjs.com

17 www.npmjs.com/package/berypt

18 https://github.com/autho/node-jsonwebtoken
19 https://github.com/expressjs/morgan

20 https://github.com/expressjs/multer

21 www.mongodb.com

22 https://github.com/Automattic/mongoose

'



'

Red social tematica para la clasificacion de libros, peliculas y videojuegos
confundirlas. MongoDB Community es una herramienta que utilizaremos para consultar
el estado actual de nuestra base de datos.

Nos permite visualizar de una manera rapida y sencilla las colecciones y documentos
que la forman. Ademas, podemos utilizarla para realizar consultas directas sobre la base
de datos.

4.2.7. Postman??

Postman es un entorno de desarrollo de APIs el cual nos ofrece una gran variedad de
herramientas. En nuestro proyecto lo utilizaremos para probar, de una manera mas
rapida y sencilla, todos los puntos de entrada de los servicios. Ademas, contamos con un
sistema de historial, muy util para no perder el tiempo reescribiendo una y otra vez la

misma peticion.

4.2 8. Visual Studio Code?*

Visual Stuido Code es un editor de coddigo multiplataforma desarrollado por
Microsoft. Por defecto incluye soporte para debugging, git, marcado de sintaxis y

autocompletado entre otras.

Sin embargo, el auténtico potencial de Visual Studio Code son las extensiones, las
cuales permiten aumentar las funcionalidades de este editor de texto conviertiéndolo en

un IDE de programacion.

Algunas extensiones instaladas para el proyecto han sido GitLens, Git, Azure Account,

Azure CosmosDB, Azure Storage y Prettier.

4.2.9. Git, Github y Gitkraken?

Estas tres herramientas estin muy relacionadas entre si. La principal de ellas es Git,
un sistema de control de versiones que permite llevar a cabo un registro de todos los
ficheros que conforman el proyecto y los cambios que han ido surgiendo a lo largo del

desarrollo.

Junto a Git, contamos con Github, un sistema de hosting para nuestro repositorio Git.

Ademas de almacenar nuestro proyecto, utilizaremos otras herramientas que nos ofrece

23 https://www.getpostman.com/
24 https://code.visualstudio.com/
25 https://www.gitkraken.com/
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como Github Projects [Figura 8], donde hemos llevado a cabo el seguimiento del

proyecto a través de sprints.

) serpean / libT

ts (1 Projects 5  Wiki

M 50pen + 0 Closed Sort ~
Spring 4 Private No description
(© Updated now

Sprint 3 Private No description
(© Updated 18 days ago

Spring 2 Private No description

(O Updated 19 days ago

Spring 1 Private No description

(® Updated on May 19

Spring 0 Private Spring de analisis y planificacion
(© Updated on May 11

Figura 8 Herramienta de proyectos en Github

Por ultimo, tenemos Gitkraken, una interfaz grafica para Git, la cual nos facilita la

tarea de trabajar con Git [Figura 9].
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serpean

auth-microservice b}

feature/auth-microservice

w feature/auth-mi.. O

stage all changes

Figura 9 Ilustracion de la interfaz grafica de Gitkraken

4.3. Disefno detallado

Una vez tenemos clara la arquitectura principal de la aplicacién y tecnologias
utilizadas, damos paso a una descripcion mas detallada del diseno. Para llevar a cabo
dicha explicacion, dividiremos esta seccion en disefio de la base de datos [4.3.1 Disefio
del Modelo Conceptual], disefio de la 16gica de la aplicacion [4.3.2 Disefio de la Logica]

y diseno de la interfaz de usuario [4.3.3 Diseiio de la Interfaz de Usuario].

4.3.1. Disefio del Modelo Conceptual

En este apartado se muestran los aspectos relacionados con la base de datos del

servidor. Los diagramas han sido creados en a herramienta Draw.io.
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1.n

Info

List

+ type: String
+ Id: String
+ Searchld: String
+ Name: String
+ ActualState: Intege
+ Description: String
+ Stars: Enum<Intec
+ Type: Enum[W, [, L
+ Review: String
+ Public: Bool
+ CreatedAt: Date

+ ModifiedAt: Date

+ Exclusive: Bool

3.n

v
User 0.n

A

+ Id: String 1

h
Post

+ Username: String

+ Email: Strin
g + Action: String

+ Password: String

+ Content: String

h

+ Followed: List <id: 0..n + CreatedAt: Date

+ Followers: List <id + ModifiedAt: Date

Figura 10 Esquema final de la base de datos

4.3.2. Disefio de la Légica

En este apartado hablaremos sobre las distintas decisiones acerca de la aplicacion.
Este apartado esti dividido de manera que cada aplicacién cuenta con su propio

subapartado.

4.3.2.1. Logica del lado cliente

Cuando trabajamos en una aplicacién web, tenemos datos dinamicos los cuales son
necesarios obtenerlos de un servidor externo al dispositivo donde se esta ejecutando el

navegador.

Para llevar a cabo este intercambio de datos, el navegador envia una peticiéon y el
servidor le responde. Este intercambio se debe producir cada ver que necesitamos
cualquier tipo de informacion, sin embargo, como desarrolladores tenemos diferentes

maneras de manejar este comportamiento.
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4.3.2.1.1. P&ginas dinamicas
La pagina HTML es creada de manera dinamica [Figura 11], en el servidor con la
ayuda de un lenguaje de programacion del lado del servidor y normalmente con la ayuda

de un motor de plantillas o templating engine.

Generado
Servidor "al vuelo”

Respuesta
(Fichero

Peticion HTML)

Cliente

Figura 11 Esquema aplicaciéon web dinamica

Este disefio ha sido el mas utilizado en los tltimos afios, y en la actualidad, sigue
siendo el més usado a la hora de construir una aplicacién web. Su principal ventaja es el
posicionamiento en motores de busquedas, pues el servidor envia la pagina completa al
finalizar la carga inicial. Otra ventaja podria ser el rendimiento necesario en el lado
cliente, puesto que solo seria necesario un navegador web para llevar a cabo el

renderizado de la pagina.

Su principal desventaja es la de tener la necesidad de recargar la pagina cada vez que
se realice un cambio, por ejemplo, si queremos cambiar cierto texto en un parrafo de la

aplicacion dejando el resto de manera idéntica, tendriamos que reiniciar la pagina.

Con el paso de los afios y antes de saltar a la siguiente solucién, estas paginas
dindmicas podian tratar esos pequefios cambios a través de AJAX [9]. Con la ayuda de
Javascript y la aparicion de Jquery, no era necesario volver a recargar la pagina cada

Vez.

4.3.2.1.2. SPA (Single Page Application)

En el otro extremo encontramos SPA (Single Page Appication) o aplicaciones de una
Unica pagina [Figura 12] si lo traducimos al castellano. En este tipo de paginas el cliente
solo recibe un tnico fichero HTML simple al inicio de la conexién, sin importar la URL,
y es el propio navegador quien se dedica a generar el HTML con el contenido final de la

pagina.
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Peticion

Servidor -respuesta
(JSON)
Respuesta + Javascripl
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HTML)
e-renaerizar el
Cliente DOM

Figura 12 Esquema aplicacién SPA (Single Page Application)

En esta implementaciéon sigue existiendo un servidor, al cual mandamos todas
consultas a la hora de obtener los datos. Al contrario que en la anterior, el usuario solo
tendréa que esperar una vez a que cargue la aplicacion entera, dando un comportamiento

mas propio de una aplicacién moévil o nativa.

Esto no significa que la aplicacién no necesite mas datos, probablemente tenga que
realizar més peticiones. Sin embargo, en lugar de recargar la pagina, mostraremos un
elemento en la interfaz grafica que permita saber al usuario que los datos estan tardando
en cargar (como una barra de carga). Las peticiones seran realizadas, como ya

comentamos antes via AJAX.

Como tenemos que realizar la renderizacion en el lado cliente, necesitaremos mucho
cédigo Javascirpt. Es por ello, que normalmente necesitaremos la ayuda de un
framework o biblioteca para llevar a cabo esta tarea. En este proyecto, y como ya se
adelanté en la seccion 4.2 Tecnologias, React serd la biblioteca elegida para este

proyecto. Otras opciones pueden ser Angular, Vue o Svelte.

Por un lado, como principal ventaja tenemos la experiencia de usuario, la carga de los
elementos iniciales es casi instantdnea y posteriormente el usuario nunca ve que la
pantalla se quede en blanco. Por otro lado, encontramos una desventaja en relacion con
el SEO de la pagina. Al enviar solo un fragmento de la pagina y el resto ser descargado
posteriormente, los buscadores tienen problema ya que no son capaces de indexar esa

informacion final que nos proporciona la aplicacion.

La solucion al problema anterior pasa por la renderizacion en el lado del servidor o
server render. Este elemento no se llegara a implementar por parte de la parte cliente de

la aplicacion.
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4.3.2.2. Logica de la API de blsqueda

La API de btsqueda surge como solucién al manejo de una de las tareas mas utilizadas
en la aplicacidn, la btisqueda, combinado el uso de patrones de disefio dentro de
Javascript. Al realizar esta division, aligeramos la carga del servidor que maneja a los

usuario y listas de recursos.
Esta aplicacidn tiene varios objetivos a cumplir:

1. Disminuir el nimero de peticiones que recibe el servidor principal de la

aplicacion.
2. Ofrecer una interfaz tinica a la hora de realizar las peticiones a las diferentes APIs.

3. Cachear las respuestas de peticiones recientes, puesto que, con alta probabilidad

los usuarios puedan volver a realizar una biisqueda igual.

4.3.2.3. Logica del servicio de autenticacion

Al estar en una arquitectura de microservicios, nos encontramos que el servicio de
autenticacion se encuentra separado del resto de componentes de la aplicacion. En este
apartado se explica las diferentes partes de la arquitectura necesarias para el correcto

funcionamiento.

El primer punto que vamos a llevar a cabo es la manera en la que nuestros usuarios se
van a autenticar. Para una primera fase de desarrollo, s6lo se utilizara el correo
electrénico y contrasena para llevar a cabo el proceso. Posteriormente, el servicio podria
utilizar otros sistemas de autenticacién mediante Google o Facebook, facilitando y

agilizando el proceso a los usuarios.

En una aplicacién monolitica, de las cuales ya hemos hablado anteriormente, es capaz
de mantener un estado en las peticiones a través de las sesiones. Dicho estado, es visible

por toda la aplicacion.

Este hecho, es justo el comportamiento contrario al que tenemos en nuestra
arquitectura de microservicios. Cada peticion necesita ser autenticada, sin embargo,

nuestro servicio de autenticacion esta separado del resto.

En una primera aproximacion [Figura 13], podriamos realizar una peticion al servicio
de autenticacion cada vez que una peticion fuese realizada a un microservicio. Este

mecanismo, aunque implementado por muchos sistemas, supone una gran carga para el
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servidor de autenticacion. No es la implementacion 6ptima, puesto que cuando hablamos

de microservicios la latencia y los fallos del sistema son un riesgo anadido.

P

Aplicacion cliente

A ¥,

¥ -

Microservicio de . .
Microservicio de

la aplicacion busqueda
principal

* A

o B

Microservicio de
autenticacion

Figura 13 Arquitectura de microservicios con autenticacion centralizada

La solucion pasa por el uso de JSON Web Tokens, o JWT para acortar. Segtin el RFC
751926 JWT se define como una manera compacta y autocontenida de transmitir
informacion de manera segura entre sus partes con el formato JSON. Esto es posible ya
que los datos van firmados digitalmente, haciendo que la informacién pueda ser
verificada y de confianza. Los JWTs pueden ir firmados usando una clave secreta (con el

algoritmo HMAC) o con un par de claves publica/privada usando RSA o ECDSA.

Antes lo llamabamos compacto, esto se debe a que los JWTs se dividen en tres tnicas
partes (cabecera, cuerpo y firma) separadas por puntos. Cada una de sus partes esta

codificada en Base64Url. Un ejemplo de su formato podria ser el siguiente:

uuuuuuuuu

Hablando un poco mas sobre su estructura, la cabecera normalmente consiste en dos
partes: el tipo del token, que sera JWT'y el algoritmo utilizado para llevar a cabo la firma,
puede ser HMAC, SHA256 o RSA.

Después nos encontramos con el cuerpo o payload del token. Aqui encontramos toda
la informacién que queremos firmar, en nuestro caso serd toda la informaciéon

relacionada con el usuario. Un importante dato que destacar, es que la informacion en el

26 https://tools.ietf.org/html/rfc7519
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cuerpo del mensaje esta protegida ante la manipulacion, pero sigue siendo legible por
cualquiera. Por ello, no se debe poner informacién importante, por ejemplo, contrasefias,

en la cabecera o cuerpo del mensaje, a excepcion que dicha informacion esté encriptada.

Por tultimo, nos encontramos la firma del mensaje. Para crearla, cogeremos la
cabecera y el cuerpo codificados, mas una clave secreta y el algoritmo de cifrado

especificado en la cabecera.

Como resultado de ejemplo a todo el proceso anterior, obtendriamos un token muy

similar al siguiente:

eyJhbGciOiJSUzI1NiIsInR5cCI61kpXVCJo9.
EyJzdWIiOiIxMjMoNTY30DkwliwibmFtZS161kpvaG4gRGolliwiaWFoIjoxNTE2MjM5
MDIyfQ
SfIKxwRJSMeKKF2QT4fwpMeJf36POk6yJV_adQsswsc
El altimo paso, antes de pasar a hablar sobre la arquitectura de microservicios, es la
manera de usar este token en nuestra aplicacion. Para ello, debemos enviar nuestro token

cada vez que queramos acceder a una ruta o recurso protegido.

Normalmente, utilizaremos la cabecera Authorization usando el esquema Bearer. Por

lo tanto, el resultado final seria:

Authorization: Bearer <token>

Antes hemos hablado de dos tipos de cifrado, clave secreta o simétrico y clave
publica/privada o asimétrico. Usando claves simétricas podria ser suficiente si
confidsemos en todos los microservicios. Sin embargo, si alguno viese comprometida su
seguridad y la clave fuese descubierta, un atacante malicioso podria hacerse pasar por

cualquier usuario, ya que podria generar su JWT a partir de toda esta informacion.

Es por ello por lo que el uso de clave asimétrica es més adecuado para esta situacion,
pues si alguno de nuestros servicios se ve comprometido, el servidor de autenticacién no

se veria afectado.

Ahora que ya sabemos qué son, como utilizar y proteger los JWT, podemos explicar
de manera mas clara la siguiente parte de nuestra arquitectura de autenticaciéon. Para
ello nos apoyaremos en la siguiente imagen [Figura 14]. En ella observamos como cada
microservicio es capaz de comprobar el token. Gracias a este mecanismo, ya no es
necesario sobrecargar el servicio de autenticacién cada vez que se quiera autorizar una

peticion.
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Figura 14 Arquitectura de microservicios con autenticacion descentralizada

Ademaés, si algin microservicio quisiese obtener informacion de otro podria realizar
una peticiéon adjuntando el token que ha recibido. En nuestro caso [Figura 15], el servicio
principal necesita cierto datos de usuario antes de devolver la respuesta. Para ello, se los
pide al servidor de autenticacion, donde, ademas guardamos toda la informaciéon

relacionada con los usuarios como foto de perfil, nombre, etc.

2. Autenticacion

()

7.Comprobar token > 1.Identificacion

Microservicio de S L .
ceee Aplicacion cliente
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3.Respuesta JW
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Figura 15 Peticién con mds de un microservicio involucrado
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4.3.3. Disefio de la Interfaz de Usuario

La interfaz que se ha disenado pretende cumplir todos los requisitos enumerados en

la fase de anélisis manteniendo una estética simple e intuitiva para el usuario.

Para desempenar la tarea de diseno se ha utilizado Balsamiq como herramienta de
maquetado. Todas las interfaces disefiadas muestran el resultado en una pantalla de
ordenador, sin embargo, todas tienen la capacidad de adquirir un formato méas adecuado

para los navegadores de dispositivos moviles.

‘‘‘‘‘‘‘ A ik Page

b 2 T =

Corusssa

Figura 16 Mockup de la identificaciéon y registro de usuario

Las primeras interfaces que se disenaron fueron la de registro e inicio de sesién
[Figura 16]. Ambos disefios son muy simples, pues son dos formularios embebidos en un

rectangulo.

La primera pantalla que veremos una vez estemos registrados y con la sesion iniciada
es la pantalla de inicio cuyo objetivo principal es actuar de centro de notificaciones
[Figura 17] para nuestros usuarios, es decir, mostrar las actividades mas recientes de los
usuarios a los que siguen. Ademas, como objetivo secundario desde esta pantalla se
proporciona acceso directo a ciertas funcionalidades como la creaciéon de una nueva
biblioteca, visionado de los seguidores y seguidos o actualizacion de los recursos que

estamos consumiendo actualmente.
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Figura 17 Mockup pagina principal de la aplicacion

Una de las partes més importantes de la aplicacion es el diseno del apartado de

bibliotecas [Figura 18], puesto que es el objetivo principal de la aplicacion.

En este apartado se ha decidido que el usuario pudiese ver sus librerias en todo
momento, para ello se reutilizara el mismo ment que se muestra en la pagina de inicio.
Los recursos estan ordenados en una lista principal. Cada uno de ellos contar4 con al

menos su titulo, el nombre de sus autores y una pequena descripcion.

A Web Page
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LibT Home Bibliotecas Perdfil (a search ) Logout
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Autor
Lorem ip sitamet, adipiscing eiit nulia ut
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Titulo
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Autor
Lorem ip: sit amet, adipisoing eit nula ut
commodo sagi tts, sapien dui mattsdw, non pulvinar lorem felis necerat

Figura 18 Mockup de la pagina bibliotecas
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Para que los usuarios puedan anadir o modificar bibliotecas, se utilizara una ventana

modal [Figura 19] donde introduciran la informacién de los campos requeridos (nombre

y descripcion) de la biblioteca.

'

&2 C q

LibT

Home Bibliotecas Perfil (@ search )
MNombre:
Descripcion
Cancelar Confimmar

Figura 19 Mockup ventana modal para afiadir bibliotecas

Para que los usuarios encuentren el recurso que buscan, se ha creado una péagina de

bisqueda ademas de un atajo de biasqueda en la barra de navegaciéon. En esta pagina

[Figura 20] se podréan ver todos los resultados disponibles de la biisqueda junto a un

pequeio filtro que nos permitira buscar por un tnico tipo de recurso.

A Web Page

€9 0 |Qhipr

LibT

Home Bibliotecas Perdil (Q search

Busqueda

‘ Buscar

Titulo
% 7 Y¢- |Enpogeso|~

Lorem ipsum dolor St amet consectetur adipisang eiit Nunc maximus, nulla ut
commodo s2giffs, sapien dui mattis dus, non pul vnar lorem felisnec erat

Titulo
* 7 ﬁ— En progreso |
Autor

Lorem ipsum dolor st amet, consecietir adipisang elit. Nunc maximus, nulla ut
‘commodo s3gilh's, sapien dui mattis dus, non pul wnar lorem feks nec erat

> <

Titulo
*7 v
Autor

Lorem ipsum dolor st ame, consectetir adipisaing elit. Nunc maximus, nulla ut

commodo Sgits, s3pien dui mattis dui, non pul vnar lorem fel s nec erat

Vermas

Logout
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Para terminar de hablar sobre los recursos, nos encontramos con la pagina por
recurso [Figura 21], cuya principal funcion es la de mostrar toda la informacion que se
disponga del recurso. En el boceto que vemos a continuacion se muestra la informacion

bésica.

A Web Page

€3 C [Qhpy

LibT Home Bibliotecas Perfil Buscar Logout

Titulo
Autor

* 7 7

% Descripcién

ET=aK

Figura 21 Mockup pagina de recurso

Por ultimo, hablaremos de la pagina de perfil [Figura 22], en ella encontramos varios
elementos. En primer lugar, la informacion bésica del perfil de usuario, es decir, foto de
perfil, nombre y biografia. En el caso de que el perfil visitado coincida con el usuario de
la sesion actual, veremos la opcion de editar esta informacion basica. En el caso
contrario, esto es, cuando estamos visitando el perfil de otro usuario nos ofrecera la

opcion de seguir o dejar de seguir a dicho usuario.

En segundo lugar, encontramos un meni de pestafias que nos permite gestionar toda
la informaci6n relacionada con los usuarios, esto es, bibliotecas, personas a las que sigue

el usuario y personas que le siguen a este usuario.
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A Web Page

€9 C Qhtpi |

LibT Home Bibliotecas Perfil Buscar Logout

J Bl:liotecas| Seguidores { Seguidos

Loquiero
1 titulo
Lo que quieres hacer en un futuro

Nombre:

Bio En progreso
Edit Profile Uars
Lo que estas haciendo

Terminado
12 titulo
Lo que ya has hecho

Figura 22 Mockup pagina perfil de usuario con bibliotecas

Tanto el apartado de seguidores y seguidos sigue un mismo patrén, mostrando la foto
de perfil del usuario y su nombre junto a un botén que nos permite seguirlos o dejar de

seguirlos sin tener que acceder a su perfil [Figura 23].

A Web FPage

€9 C Qhapt |

LibT Home Bibliotecas Pefi Logout

| B\bliotecas| Seguidores | Seguidos

\( Usuario 1 Seguir
N

Nombre

Bio
Nz

Edit Profle A Usuario 2
/\(\ Usuario 3 Seouir

Figura 23 Mockup pagina de perfil con seguidores y seguidos

5. Desarrollo de la solucion propuesta
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Una vez concluida la parte de diseho, daremos comienzo a la implementacién de dicho
disefio. En este apartado hablaremos sobre los puntos mas importantes de la

implementacion y distintos problemas que han ido surgiendo a lo largo de la misma.

5.1. Estructura de ficheros del repositorio

Uno de los retos a lo hora de empezar el desarrollo ha sido elegir la distribucion de los
distintos paquetes que encontramos en la aplicacién. Durante la duracion del proyecto,
ha habido varios cambios en lo que respecta a la organizacion. Estos cambios se pueden

dividir en tres etapas.

5.1.1. Etapa inicial

En la primera etapa del proyecto tuvimos que enfrentarnos a la decision de elegir

entre dos posibilidades.

e Multirepositorio: esta opcion es la que menos configuraciéon requiere. Se basa en
mantener una estructura de directorios aislados y en cada una de ellas un

repositorio diferente, es decir, el cliente en un repositorio y el servidor en otro.

e Monorepositorio: los diferentes paquetes de la aplicacion se encuentran en un

mismo repositorio separados en directorios diferentes.

Cada uno de ellos cuenta con una serie de ventajas y desventajas a la hora de llevar a
cabo la organizacion, el desarrollo y el despliegue. Si bien al inicio, tener todo separado
en directorios diferentes puede ayudarnos a tener una idea mas clara del proyecto pronto

veremos que es muy tedioso trabajar con dos instancias del editor de co6digo que usemos.

Otra desventaja, es a la hora de gestionar las subidas al repositorio de Github, ya que,
al haber un tnico desarrollador en el proyecto, tiene conocimiento de todos los cambios
que se han hecho en las distintas partes del proyecto. Sin embargo, el hecho de tener que
estar consultando varias fuentes, se ha descartado como opcion 6ptima para este
proyecto. La opcion elegida, por tanto, fue monorepositorio aunque el trabajo con él no

era el méas adecuado.

En esta etapa se utilizaba NPM como gestor de paquetes, y para ejecutar el entorno
de desarrollo debiamos tener dos instancias diferentes de terminal, una para el cliente y

otra para el servidor.

5.1.2. Segunda etapa

47

'



'

Red social tematica para la clasificacion de libros, peliculas y videojuegos

Este segundo periodo fue el mas breve, en el aparecié un nuevo paquete merge-api el

cual se ubicaba en un repositorio aparte, puesto que usaba otro gestor de paquetes, Yarn.

Como ya hemos dicho, esta etapa fue meramente de transicion para llegar a la Gltima

y mas productiva.

5.1.3. Etapa final

En esta ultima etapa se realizd un estudio mas exhaustivo sobre las diferentes

opciones a la hora de estructurar un proyecto. En ella se llevaron a cabo varios cambios.

Utilizacion de Yarn como gestor de paquetes para todos los paquetes. Puesto que
ofrecia una mayor velocidad a la hora de descargar los paquetes con respecto a
NPM.

Cambio de estructura del repositorio. Hasta ahora, los directorios de los
diferentes archivos estaban ubicados en el directorio raiz del repositorio. En este

momento se crea una nueva carpeta llamada package donde almacenar todos.

Creacidén de workspaces o espacios de trabajo [Figura 24]. La inclusion de Yarn
fue principalmente para llevar a cabo una gestion de bibliotecas mas ligera y

ordenada.

"workspaces": [
"package/client",
"package/server",
"package/merge-api",
"package/auth”

Figura 24 Configuracién de los espacios de trabajo

Utilizacién de la biblioteca concurrently?’. Esta biblioteca permite ejecutar en un
unico comando diferentes aplicaciones, lo que permiti6, junto con la creaciéon de
nuevos scripts en el fichero package.json ubicado en el directorio raiz del

repositorio [Figura 25].

27 https://www.npmjs.com/package/concurrently
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"scripts": {
"client": "cd package/client && yarn start”,
"server": "cd package/server && yarn run dev",
"auth": "cd package/auth-api && yarn run dev",
"merge-api": "cd package/merge-api & yarn run dev",
"dev": "concurrently \"yarn run server\" \"yarn run client\" \"yarn run auth\" \"yarn run merge-api\"",
"build": "cd package/client && yarn run build"

Figura 25 Scripts utilizados durante el desarrollo

5.2. Cliente

En este apartado se tratara toda la implementacion realizada en la aplicacion cliente.
Como ya se ha adelantado anteriormente, las tecnologias utilizadas seran React, Redux
y React-Router. En este apartado, hablaremos de la organizacién del paquete y de los

patrones maés utilizados a la hora de llevar a cabo la implementacion.

5.2.1. Organizacion de ficheros

Alahoradellevar a cabo un proyecto la estructura es muy clara [Figura 26]. Contamos
con dos carpetas principales dentro del proyecto src, donde ubicaremos nuestro codigo,
y build, la carpeta donde encontraremos el codigo final de nuestra aplicacion una vez se

ha procesado para reducir su peso.

4 b= client

b DUl

b werle gt

¢ I® public

4 [ src

b components

b pages

b store

b ukil

3 App.css
App.js

3 index.css
index.js
env.local
.env.production

¢ .gitignore

package.json

Figura 26 Estructura de ficheros en el paquete cliente

Dentro de la carpeta fuente (src) encontramos el punto de entrada, index.html y la

aplicacion principal App.js y donde encontramos las diferentes rutas [Figura 27] de
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nuestra aplicacion. En ellas diferenciamos a un usuario que esta autenticado de uno que

no lo esté.

let routes = (
<Switch=
<Route path="/login" exact component={LoginPage} />
<Route path="/signup" exact component={SignupPage} /=
<Route path="/" component={Home} />
=/Switch=
s

if (this.props.isAuth) {
routes =
<Switch=
<Route path="/" exact component={FeedPage} /=
<Route path="/library/:username?/:1ist?" component={LibraryPage} />
<Route path="/profile/:username?" component={ProfilePage} /=
<Route path="/resource/:type/:id" component={ResourcePage} />
<Route path="/search/:query?" component={SearchPage} />
<Redirect to="/" /=
</Switch>
);
}

Figura 27 Rutas de la aplicacién con react-router

Cada una de las péaginas que encontramos en el apartado de disefio tienen su
representacion dentro del directorio pages [Figura 28]. Cada pagina estia formada por

un documento Javascirpt y una hoja de estilo.

B pages
b Auth
b Feed
b Home
b Library
b NoMatch
b Profile
b Rescurce
b Search

Figura 28 Estructura de las paginas de la aplicacién

El siguiente recurso importante que encontramos en React son los componentes,
ubicados, de manera logica, en el directorio components. Estos componentes son la
subdivision en apartados mas simples de las distintas paginas. La idea principal de estos
componentes es la reutilizacion de codigo en diferentes paginas. Un ejemplo de ellos es
el componente ResourceEntry, el cual es usado hasta en tres sitios distintos de la

aplicacion.

La ultima parte con mas relevancia de la implementacion es el directorio store, si lo
traducimos al espanol, almacén. En él, esta ubicado todo el codigo que controla el estado

de la aplicacion, es decir, almacena la informacién que el usuario tiene en un
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determinado momento en la aplicacion. La idea de su uso es ser capaz de utilizar el estado
en cualquier componente de la aplicaciéon. La principal ventaja que nos ofrece es no tener

que pasar una propiedad en todos los componentes de la aplicacion para compartir datos

entre estos dos componentes [Figura 29].

Gestion del
estado en RACT

App T

™

L S J ¥ 'r
-
Comp. 1 Comp. 4 .
¥ v ¥ v v
Comp. 2 Comp. 3 Comp. 5 Comp. 6
Gestion del
estado con
REDUX
APP | e
¥ o ¥
| - === m== aemmT |
Comp. 1 Comp. 4
¥ L J ¥ L J 'i'
Comp. 2 Comp. 3 Comp. 5 Comp. 6

Figura 29 Diferencia entre la gestion del estado de React y React-Redux

Ahora que tenemos acceso al estado en toda la aplicacion debemos aprender a
utilizarlo y alterarlo. Para ello contamos con los reducers, quienes mantienen el estado y

las acciones o actions, quienes son las encargadas de alterar el estado.
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Para terminar de explicar el uso de este patréon contaremos con el ejemplo de la

autenticacion. Para ello contamos con un reducer donde almacenamos el estado y

registramos los cambios que llevaran a cabo las acciones [Figura 30].

const initialState = {
userId: null,
token: null,
authLoading: false,
authRedirectPath: '/’
I
const authStart = (state, action) =» {
return updateObject(state, { authLoading: true });
I
const authSuccess = (state, action) =» {

return updateObject(state, {
token: action.idToken,
userId: action.userld,
authLoading: false
T
i

const authFail = (state, action) == {
return updateObject(state, {
authLoading: false

T
i
const authLogout = (state, action) == {
return updateObject(state, { token: null, userId: null })
i
const setAuthRedirectPath = (state, action) == {

return updateObject(state, { authRedirectPath: action.path });
i

const updatelUser (state, action) => {
return updateObject(state, { userId: action.userId })

Y

export default (state
switch (action.type) {
case actionTypes.AUTH START:
return authStart(state, action);
case actionTypes.AUTH SUCCESS:
return authSuccess|state, action);
case actionTypes.AUTH FAIL:
return authFail(state, action);
case actionTypes.AUTH_LOGOUT:
return authLogout(state, action);
case actionTypes.SET_AUTH REDIRECT PATH:
return setAuthRedirectPath(state, action);
case actionTypes.UPDATE_USER:
return updatelser(state, action);
default:
return state;

initialState, action) == {

}
L

Figura 30 Ejemplo de reducer para la autenticacion

La siguiente clase que debemos co

extensa que la anterior la dividirlos en

mprender son la de las acciones, mucho mas

dos partes. Una primera donde se declaran las

acciones que alteraran el estado de manera asincrona. Es decir, de qué manera cambiara

el estado al iniciar, finalizar o abortar ci
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export const authStart = () == {
return {

authLoading: true,

type: actionTypes.AUTH START

b

g

export const authSuccess = (token, userId) == {
return {

type: actionTypes.AUTH SUCCESS,

idToken: token,

userId: userld,

authLoading: false

b

b

export const authFail = () == {
return {

type: actionTypes.AUTH FAIL,

authLoading: false

}i

L

export const logout = () == {
history.push('/'});
localStorage. removeltem( ' token');
localStorage. removeltem( expiryDate’);
localStorage. removeltem( 'userId’);

return {
type: actionTypes.AUTH_LOGOUT,
token: null

hi

b

export const checkAuthTimeout = milliseconds => {
return dispatch => {

setTimeout (({) => {
dispatch(logout());

}, milliseconds);

I

L

Figura 31 Posibles acciones en la autenticacion

La segunda parte del fichero es donde se encuentran los métodos encargados de
realizar la 16gica que alterara el estado. En ellos es donde se realizar, por ejemplo, las

distintas llamadas a las APIs [Figura 32].
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export const auth = params == {
return dispatch == {
dispatch(authStart());
let reqData;
if (params.isSignUp) {
reglata = {
url: '/auth/login',
method: 'POST',
headers: {
'Content-Type': 'application/json

iy

data: JSON.stringify({
email: params.email,
password: params.password

i
1
} else {
reglata = {
url: '/auth/signup',
method: 'PUT',
headers: {

'Content-Type': 'application/json

I
gata: JSON.stringify({
email: params.email,
password: params.password,
username: params.username,
name: params.name
i
}i
1

AuthApi.request(reqData)
.then(res =» {

if (res.status === 422) { throw new Error('Validation failed.'); }
if (res.status !== 200 && res.status !== 201) { throw new Error('Could not authenticate you!'); }
return res.data;

H

.then(resData == {
localStorage.setItem('token', resData.user.token);
localStorage.setItem('userId', resData.user.username);

const remainingMilliseconds = 60 * 60 * 1000;
const expiryDate = new Date(new Date().getTime() + remainingMilliseconds);
localStorage.setItem('expiryDate’, expiryDate.toISOString());
dispatch{authSuccess(resData.user.token, resData.user.username)};
dispatch{checkAuthTimeout{remainingMilliseconds));
history.push{'/'};

H

.cateh(err == {
dispatch{authFail());
console.log(err);
dispatch{addErrorierr));

i

Hi

Figura 32 Ejemplo de accién dentro de Redux

Por tultimo, nos quedaria utilizar toda esta informacién dentro de nuestro paquete de
la aplicacion cliente. Para ello nos dirigiremos al fichero principal App.js y en la parte
inferior del archivo haremos uso del estado. Las variables de estado se almacenaran en
forma de mapa en la variable props de nuestro componente. Las acciones, por otra parte,
podran ser tratadas como cualquier otro método en React. Por tanto, podremos pasarsela
a otros componentes o utilizarlas en el mismo donde la hemos referenciado [Figura 33

Uso del estado y de sus acciones en un componente].
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const mapStateToProps = state == {
return {
error: state.common.error,
isAuth: state.auth.token != null
i
i

const mapDispatchToProps = dispatch == {
return {
onTryAutoSignup: () => dispatch(actions.authCheckState()),
onErrorHandler: () =» dispatch(actions.errorHandler())
i
}i

export default withRouter(
connect(
map5tateToProps,
mapDispatchToProps
) (App)
)i

Figura 33 Uso del estado y de sus acciones en un componente

5.3. Servicio de autenticacion

Alo largo del siguiente apartado explicaremos la implementacion que hemos llevado
a cabo de la arquitectura planteada en el apartado 4.3.2.3. Logica del servicio de

autenticacion.

5.3.1. Organizacion de ficheros

La organizacion de ficheros que se muestra a continuaciéon [Figura 34] es la misma
que se ha seguido a lo largo de todo el proyecto, separando la aplicacion por modelos,

controladores y rutas (donde la informacion es validada).

4 auth-api
4 controllers
auth.js
user.js
4 T middleware
is-auth.js
4 [@= models
User.js
b e T
4 [@ public
v EE images
4 & routes
auth.js
userjs
4 util
appApijs
errorHandler.js
4 .gitignore
app.s
eman
package.json
©v private.pem
& yarn.lock

Figura 34 Estructura de ficheros paquete de autenticacion
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5.3.2. Modulos

En esta aplicacién contamos con dos moédulos diferentes. El primero de ellos
destinado a la autenticacién, donde se lleva la labor de identificacién y registro de

usuario.

En este servicio se generara el token de autenticacion [Figura 35]. Para ello se utilizara
la libreria jsonwebtoken, en su interior incluiremos el identificador de usuario que, en
nuestro caso, sera el nombre de usuario. Como informacién adicional, adjuntaremos el

nombre completo del usuario y su direccién de correo electronico.

userSchema.methods.generateIWT = function() {
const today = new Date();
let exp = new Date(today);
exp.setDate(today.getDate() + 60);

const pathName = path.join( dirname, '..', 'private.pem');
const secret =
pathName !== '/' && fs.existsSync(pathName)
? fs.readFileSync(pathName, 'utfg')
undefined;

return jwt.sign(

{
userId: this.username,
name: this.name,
email: this.email

}J’

secret,
{ expiresIn: '1h' , algorithm: 'RS256' }
)i
}i

Figura 35 Cédigo con la generacién del JWT

Tanto en este paquete como en los demés contamos con un apartado para el
decodificado del token [Figura 36]. En ella seguimos los pasos descritos en el apartado

de la logica:
1. Comprobamos si existe la cabecera Authorization.

2. Si existe, debemos comprobar si sigue el formato Bearer dividiendo el token en

dos partes.

3. Antes de decodificar el token, debemos verificar si su contenido el valido,

evitando asi posibles vulnerabilidades. Un ejemplo de ello es no especificar el
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algoritmo del JWT, es decir, declararlo para que sea de tipo none, haciendo que

no sea necesario la firma del mensaje.

4. El altimo paso, sera la decodificacion del token e insertarlo en la peticion para
tener acceso a esta informacion a lo largo del resto de peticiones. Gracias a la
biblioteca utilizada, realizaremos este paso y el anterior en una tnica linea de

codigo.

module.exports = (reqg, res, next) == {

const authHeader = req.get('Authorization');

if (lauthHeader) {
const error = new Error('Not authenticated.');
error.status = 401;
throw error;

}

const token = authHeader.split{® ')[1];

let decodedToken;

try {
const pathName = path.join(_dirname, "..", "public.pem")
const secret = pathName !== '/' && fs.existsSync(pathName) ? fs.readFileSync(pathName, 'utf8') : undefined;

decodedToken = jwt.verify(token, secret, { algorithm: 'RS256' });
} catch (err) {
err.statusCode = 5680;
throw err;
}
if (!decodedToken) {
const error = new Error('not authonticated.');
error.statusCode = 401;
throw error;
}
req.userld = decodedToken.userId;
req.userToken = token;
next();

};

Figura 36 Método de autenticacion

Cuando queramos proteger una ruta, tendremos que realizar una llamada al método

anterior antes de entrar a las siguientes llamadas o acciones [Figura 37].

router.put('/', isAuth, siguiente llamada);

Figura 37 Ruta protegida mediante autenticacion

El segundo es el encargado de llevar el resto de las acciones relacionadas con el
usuario, es decir, las acciones de seguir usuarios, obtener usuarios o editar la informacion
principal del perfil de usuario. Este tltimo de mayor complejidad, puesto que requiere

guardar imagenes de los usuarios.

El método implementado es muy extenso, dado el gran nimero de validaciones
realizadas, dichas validaciones estan relacionadas con la existencia de la imagen en la
peticion, la existencia de usuarios (a la hora de realizar un cambio de nombre). A la hora

de llevar a cabo el tratamiento de la imagen se utilizara la biblioteca multer, la cual
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introduce en el resto de la llamada metadatos relacionados con la imagen proporcionada
por el usuario. Es importante, sobre todo en lo referido a las capacidades del espacio en
memoria del servidor, que cada vez que el usuario suba una nueva imagen, la imagen

anterior serd eliminada de nuestro directorio de archivos.

En un futuro se puede cambiar el controlador de las imagenes para utilizar un servicio

en la nube que almacenen las imagenes en otro espacio externo al servidor.

5.4. Servicio de la aplicacion principal

El servicio de la aplicacion principal es un API REST escrito en Node JS y usando el
marco de trabajo o framework Express. En este apartado hablaremos sobre las

caracteristicas principales de la aplicacion.

5.4.1. Organizacion de ficheros

La estructura utilizada en el paquete anterior es muy similar a la que utilizaremos en
el servidor principal [Figura 38]. El paquete esta divido en tres directorios principales:
controladores (controllers), modelos (models) y rutas (routes) y tres secundarios (public,

util y middleware).

4 [ server

4 controllers
info.js
list.js
post.js

4 [ middleware
is-authjs

4 = models
info.js
list.js
post.js
timeUse s

¢+ B public

4 @ routes

v B2 api
index.js

4 [ util
authApijs
errorHandlers

4 .gitignore
appjs
nodemon.json
package-lock json
package.json
ProCess.json

o+ public.pem

Figura 38 Directorios y ficheros de la API principal
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5.4.2. Modulos

Fichero principal

En este caso estamos hablando del fichero app.js, es el fichero que contiene el servidor

HTTP y toda la configuracion utilizada o, por el propio servidor, o por las distintas

bibliotecas de la aplicacion [Figura 39].

const path = require('path’);
const
const
const
const
const

express = require('express’);
bodyParser = require('body-parser’);
mongoose require('mongoose’);
logger = require('morgan’);

multer = require('multer');

const indexRouter = require('./routes/index');

const app = express();

app.use(logger('dev'));
app.use(bodyParser.json());
app.use(bodyParser.urlencoded({ extended: false }}};
app.use('/api/public', express.static(path.join(_di
app.use({req, res, next) == {
res.setHeader('Access-Control-Allow-0Origin*, '*');
res.setHeader(
'Access-Control-Allow-Methods®,
'"OPTIONS, GET, POST, PUT, PATCH, DELETE
¥
res.setHeader('Access-Control-Allow-Headers®, 'Con
next();
1

app.use('/', indexRouter);

[/ error handler

app.use(function(err, req, res, t) {
// set locals, only providing error in development
console.log(err);
const message = err.message;
const data = req.app.get('env') ===

development'

// render the error page
res.status(err.statusCode || 500).json({ message:

1

mongoose. connect(
process.env.MONGO_URL,
{ useNewUrlParser: true }

]

.then(result => {
app.listen{process.env.PORT || 30801);
console.log('Server on!');

1)

.catch{err == console.log(err));

rname, 'public')));

tent-Type, Authorization');

T err.data :

i}

message, data: data });

Figura 39 Configuracién de la aplicacién principal
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Directorio de rutas de la aplicacion (rroutes)

En los ficheros de este directorio realizaremos dos posibles acciones. La primera
redirigir las diferentes peticiones que nos llegan al servidor a un método distinto [Figura
40]. En Express indicamos el método de la peticion como una funciéon de Javascript, el
primer parametro de esta funcidén corresponde a la ruta y los siguientes son los
correspondientes a todos lo middlewares por los que pasa la peticién. En nuestro caso
encontraremos hasta dos middlewares (el de autenticacion, opcional, y la funcién

correspondiente a dicha ruta).

const router = require('express').Router();

const infoController = require('../../controllers/info'};
const isAuth = reguire('../../middleware/is-auth'};

ff finTo
router.post('/', isAuth, infoController.createOrModifyResource);

ff finfo/status/;resourceld
router.get('/status/:resourceld’, isAuth, infoController.getStatus);

module.exports = router;

Figura 40 Ejemplo de rutas en Express

La segunda accion sera la validacion del contenido del cuerpo del mensaje, en caso de
que ésta sea necesaria [Figura 41]. Con esto comprobamos que los valores que recibidos
son los deseados, minimizando asi, posibles fallos de seguridad.

router.post|
y

]
¥

isAuth,
[
body('title')
LJrim()

JisLength{{ min: 3 })},
body('description').trim(},
body('public').isBoolean(),
body('creator').trim()

1
listController.createlist

Vi
Figura 41 Validaciéon del cuerpo del mensaje
Directorio de los controladores (controllers)

En este directorio de carpetas almacenamos las diferentes funciones utilizadas por las
rutas. En estos ficheros es donde se realiza toda la logica de negocio, realizandose

peticiones sobre la base de datos para, o bien obtener el estado de algin recurso [Figura
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42] o bien para alterarlo, ya sea creando, modificando o eliminando objetos de la base de
datos.

exports.getStatus = async (req, res, next) => {
const resourceld = req.params.resourceld;

try {
const info = await Info.findOne({

searchld: resourceld,
creator: reqg.userId
}).populate('lists');
let status = 0;
let lists = [];
it (info &% info !'== null) {
lists = info.lists.map(x == x. id);
status = info.actualState;

i

res.status(200).json({ status: status, lists: lists }};
} catch {err) {
if (lerr.statusCode) err.statusCode = 500;
next{err);
}
I

Figura 42 Funcién para obtener el estado de un recurso

Directorio de los modelos (inodels)

Junto a la biblioteca mongoose, la cual nos proporciona un entorno de trabajo
utilizando esquemas (Schemes) [Figura 43]/, mantendremos una estructura mas

organizada dentro de nuestra base de datos no relacional.

Ademaés de la organizacion, esta biblioteca nos proporciona funciones de busqueda,
creacion, modificacion y borrado, de una manera méas simple y potente que las peticiones

realizadas sobre Mongo DB.

Gracias a los esquemas, estas funciones comprueban que las peticiones realizadas son
validas y siguen la estructura definida en estos esquemas. También podremos
implementar nuestros propios métodos para que sean llamados a partir de un objeto de

la base de datos.
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const mongoose = require('mongoose');
const Schema = mongoose.Schema;

const infoSchema = new Schema(
{
type: { type: String, required: true },
searchId: { type: String, required: true },
lists: [{ type: Schema.Types.Objectld, ref: 'List' }],
actualState: { default: @, type: Number },
review: { type: String },
stars: { type: Number, enum: [0, 1, 2, 3, 4, 5] },
creator: { type: String, required: true },
times: [{ type: Schema.Types.Objectld, ref: 'TimeUse' }]
}.
{ timestamps: true }
IH
infoSchema.methods.addList = function{listId) {
if (this.lists.index0f(listId) === -1) {
this.lists.push(listId);
}

return this.save();

b

infoSchema.methods . removelist = function(listId) {
if (this.lists.index0f(1listId) !== -1) {
this.lists.remove(listId);

}

return this.save();

I

infoSchema.methods.setActualState = function(actualState) {
this.actualState = actualState;
return this.save();

b

module.exports = mongoose.model('Info', infoSchema);

Figura 43 Esquema del objeto Info

Directorios secundarios

e Directorio public: los ficheros estaticos de la aplicaciéon, como imagenes, hojas de

estilo, ficheros de texto, etc. seran ubicados aqui.

e Directorio middleware: componentes de software que se pueden utilizar en
cualquier peticion de la aplicacion. En este directorio encontramos como ejemplo

el método de autenticacion.

e Directorio util: contiene ficheros con funciones de Javascript més genéricas. En
ella escribiremos funciones de ayuda, como validadores o funciones de

configuracion para bibliotecas.

5.5. Servicio de busqueda

En este apartado vamos a profundizar en la implementacion necesaria para conseguir

los objetivos propuestos en el apartado de disefio de la 16gica. De nuevo contamos con
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un API REST como interfaz de peticiéon de datos. Como veremos a continuacion, la

estructura de este modulo es ligeramente diferente a la de los dos anteriores.

5.5.1. Organizacion de ficheros

El paquete donde esta ubicada toda la logica de la aplicacion se llama merge-api
[Figura 44], la estructura que sigue es muy simple. Tenemos el fichero app.js que es la
aplicacion principal. Dos directorios, uno donde almacenamos la fabrica de estrategias y

el otro donde ubicaremos todo el set de estrategias implementadas.

4 merge-api
b
4 RequestStrategy
4 impl
GBRequest.js
GBSearchRequest.js
OMDBRequest.js
OMDBSearchRequest.js
SearchAllRequest.s
RequestStrategy.js
4 RequestStrategyFactory
RequestStrategyFactory.js
4 ukil
parser.js
€ .gitignore
app.js
axiosConfig.js

package.json
Drocess.json

©r public.pem
web.config

Figura 44 Estructura de ficheros servicio de busqueda

5.5.2. Mddulos

En este apartado cubriremos la implementaciéon de los puntos mas importantes de

este paquete.

Caché del servidor

Para realizar este almacenamiento en caché se hizo uso de axios-cache-adapter2® una
biblioteca que almacena las peticiones en un store (almacenamiento en memoria) para
prevenir peticiones innecesarias a través de la red. En nuestro caso lo configuraremos
para que las peticiones se almacenen durante quince minutos [Figura 45], cache distintos

parametros de peticion (si no lo hiciésemos, sobrescribiriamos las peticiones) y que

28 https://github.com/RasCarlito/axios-cache-adapter
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ignore las cabeceras del resto de peticiones, puesto que siempre deseamos utilizar la

caché.

const axios = require('axios');
const { setupCache } = require('axios-cache-adapter');

const cache = setupCache({
maxAge: 15 * 68 * 1000,
exclude: {
query: false

}J’
readHeaders: false

s
let api;
const init = () => {
api = axios.create({
adapter: cache.adapter

1)
| H

module.exports = params == {
if (tapi) {
init();

}

return api(params);

| H

Figura 45 Configuracion de la caché

Un buen ejemplo es su uso en la bisqueda global, es decir, en todas las APIs [Figura
46]. En este fragmento de codigo vemos como se utiliza la caché en cada una de las

peticiones. El resto de codigo se utiliza para mezclar todas las respuestas en una dnica.

Como tltima anotacion, observamos que hay dos llamadas a la mismo API de OMDb.
Esta llamada se podria convertir en una tnica si quisiésemos disminuir el nimero de
llamadas a dicha API. Por el contrario, se decidi6 llevar a cabo esta separacion para
mostrar un méaximo de diez recursos de cada tipo y asi siempre tener una lista mas

heterogénea de recursos.
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doRequest (data) {
const { name, page } = data;
const OMDBPageSearch = page && page > 1 7 "&page=${page} : '';
const GBPageSearch = page && page = 1 ? GstartIndex=${page * 10 - 1} : '';
return axios
.all(][
axiosCache({
url: "http://www.omdbapi.com/?s=${name}&type=game&apikey=%{process.env.0MDB API KEY}${OMDBPageSearch} ,
method: ‘get’
}).catch{err => console.log('GET GAMES FAIL'}},
axiosCache({
url: "http://www.omdbapi.com/?s=${name}&type=moviedapikey=%${process.env.0MDB API KEY}${OMDBPageSearch}"
method: ‘get’
}).catch({err => console.log('GET MOVIES FAIL'}),
axiosCache({
url: “https://www.googleapis.com/books/v1/volumes?g=${name}s{GBPageSearch}",
method: ‘get’
}).catch({err => console.log('GET BOOKS FAIL'))
1
.then{([games, movies, books]) == {
const cleanGames = games ? omdbParser(games.data) :
const cleanMovies = movies ? omdbParser(movies.data) :
const cleanBooks = books ? bookParser(books.data) :

emptyParserResponse();
emptyParserResponse();
emptyParserResponse();

const itemsOutput = [...cleanBooks.search,
.sort({a, b) == a.title > b.title);

const lengthsOutput = [cleanGames.totalResults, cleanBooks.totalResults, cleanMovies.totalResults]
.reduce((acc, curr}) == (curr && curr = acc ? curr : acc), 0);

...cleanMovies.search, ...cleanGames.search]

const responseQutput = [cleanGames.response, cleanBooks.response, cleanMovies.response].find(x == x);

return { search: [...itemsOutput], totalResults: lengthsOutput, response: responseOutput ? true :
I3l
.catchlerr == {

console.error{err);

H

false };

Figura 46 Método de busqueda en todas las APIs

En la siguiente tabla [Table 2] podemos observar que los tiempos en la primera
biisqueda son superiores al resto. Estos datos han sido obtenidos con la ayuda de las

herramientas de desarrollador proporcionadas por el navegador Firefox.

Table 2 Tiempos por peticion

Parametro de Tiempo en la Tiempo en la Tiempo en la tercera
busqueda primera peticiéon segunda peticion peticion
Harry 780ms 4ms 5ms
You 688ms 5ms 6ms
Guardians of
. 559ms 4ms 7ms
nothing

Patrones de disefio

Con el objetivo de tener una mayor flexibilidad y posterior mantenimiento del codigo,

se decidi6 buscar la mejor solucién a la hora de implementar toda la comunicacion con
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las APIs. El primer patrén que utilizaremos es el de Factory Method, también conocido

como constructor virtual. Estamos hablando de un patron de tipo creacional.

“Define una interfaz para crear un objeto, pero las subclases deciden que clase

instanciar. Factory Method permite a las clases aplazar la instanciacién de subclases.”

[2]

El objetivo principal es la extensibilidad. Este patrén de disefio es usado con
frecuencia cuando hay que manejar, mantener y manipular colecciones de objetos que
difieren al mismo tiempo en muchas caracteristicas en comtn. En nuestro caso estamos

hablando en las estrategias a la hora de realizar la obtencion de los recursos [Figura 47].

class RequestStrategyFactory {
createRequestStrategy(type) {
const requestStrategy = new RequestStrategy();
switch (type) {
case "book":
requestStrategy.request = new GBRequest();
break;
case "movie":
case "game":
requestStrategy.request = new OMDBReguest();
break;
case "search-all":
requestStrategy.request = new SearchAllRequest();
break;
case "search-book":
requestStrategy.request = new GBSearchRequest();
break;
case "search-game":
case "search-movie":
requestStrategy.request = new OMDBSearchRequest();
break;
default:
const error = new Error("Not supported strategy");
error.statusCode = 422;
throw error;
}
return requestStrategy;
}
}

Figura 47 Implementacién fabrica abstracta en Javascript

El siguiente patron es de tipo comportamiento, el cual va de la mano con el expuesto

anteriormente, es el patron Strategy o estrategia.

“Definir una familia de algoritmos, encapsulando cada uno, y haciéndolos
intercambiables. El patréon estrategia permite a los algoritmos variar

independientemente del cliente que lo use” [2]
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Y como ya hemos adelantado en el patréon anterior, este patrén nos ayuda en la
obtencion de diferentes tipos de recursos. La interfaz utilizada en su implementacién es
la siguiente [Figura 48], donde Gnicamente almacenamos en un objeto la estrategia
(realizando la encapsulacion de la que se habla en su definicién) y tenemos un método

comun que implementaremos en todas las estrategias doRequest(data).

class RequestStrategy {
constructor() {
this. request = null;
}
set request(request) {
this. request = request;
}
get request() {
return this. request;
}
doRequestidata) {
return this. request.doRequest(data);
}
}

module.exports = RequestStrategy;

Figura 48 Interfaz de la estrategia usada en las biisquedas en Javascript
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6. Implantacion

Una vez terminada la implementacién de nuestro c6digo, debemos encontrar un sitio
donde publicarla. Sin embargo, antes hemos llevado a cabo un estudio del mercado entre
las principales opciones de despliegue, para después implantar nuestra aplicacion en dos

de ellas y asi poder decidir el entorno més adecuado para nuestra aplicacion.

6.1. Estudio de entornos para el despliegue

A la hora de llevar a cabo un despliegue con microservicios debemos tener en cuenta
que la latencia y la disponibilidad son uno de los factores mas importantes. Es por ello

por lo que los servicios que escojamos deben ofrecernos ambas funcionalidades.

Como anadido, es muy importante poder llevar a cabo, por separado, despliegues y

réplicas de los distintos servicios, dependiendo de la demanda por parte los usuarios.
Herokuz9

Heroku es una plataforma en la nube como servicio [Figura 49]. Nace en 2007 con el
objetivo de facilitar al desarrollador la etapa de despliegue, donde, normalmente, tiene

que empaquetar su aplicacion, ejecutarla y si tiene éxito escalarla.

HEROKU Jump to Favarites, Apps, Pipel

Q Personal ¢ > lig liboft-staged > boft ¢ Open app More ¢

GitHub ) serpean/11b6T

Overview Resources Deploy Metrics Activity Access Settings

Installed add-ons Latest activity All Activity @
There are no add-ons for this app @ sergi9p@gmail.com: Deployed fad6dedd

Jun 9 at 1:47 PM - v35 - Compare diff
You can add add-ons to this app and they will show here. Learn more

2 sergi9p@gmail.com: Build succeeded
°

Jun 9 at 1:44 PM - View build log

Dyno formation (TG

This app is using free dynos

{} sergi9p@gmail.com: Set PROCFILE configvar
Jun 9 at 146 PV 34

web bin/boot ON . ’

@ sergi9p@gmail.com: Deployed 0d63edd

Jun 9 at 1:33 PM - v33 - Compare diff

Collaborator activity @

) sergi9p@gmail.com: Build succeeded
° Jun 8 at 1:31 PM - View build log
sergigp@gmail.com F1 14 deploys

O sergiop@gmail.com: Deployed  7e5¢2295.
1. Jun 9 at 1:26 PM -v32 - Compare diff

A sergi9p@gmail.com: Build succeeded

s Jun 9 at 1:24 PM - View build log

o sergi9p@gmail.com: Remove API_URL configvar
o Jun9at 1:15PM -v31

{‘ sergi9p@gmail.com: Remove API_URL_2 configvar
S Jun9at 1:15 PM -v30

Figura 49 Pagina principal del panel de control en Heroku

29 https://heroku.com
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Su forma de trabajo es simple y clara. La aplicacion debe ser enviada a través de un
repositorio, Dropbox, o via API. En nuestro caso contamos con Github. El despliegue
debe poder llevarse a cabo de manera automatica a través de scripts incluidos en el

codigo fuente o con su fichero de configuracion Procfile.

Por detras de nuestro despliegue encontraremos un contenedor Unix aislado que
sigue las instrucciones indicadas a través de lo que Heroku denomina Buildpacks.
También contaremos con la ayuda de variables de entorno y add-ons (en nuestro entorno
utilizaremos mLab, que es como se llama el servicio de MongoDB que ofrece Heroku).

Se profundizara con un mayor detalle del despliegue en el Anexo 1.

Dynos es el nombre que Heroku otorga a la unidad principal que provee el entorno de
ejecucion. En nuestro caso ubicaremos un servicio por Dyno. En su formato gratuito, el

Dyno terminara su ejecucion tras treinta minutos de inactividad.
Azure3°

La siguiente plataforma estudiada fue Azure, de nuevo nos encontramos con una
plataforma en la nube como servicio [Figura 50]. En el caso de Azure, contamos con un
mayor numero de opciones y una mayor libertad para realizar el despliegue ya que

podemos acceder a los contenedores directamente a través de SSH.

- S ——— . d o sergio_sergi@hotmail
s = = & ‘[_‘v Lp @ . © 2aAIoReoRY
«
- Create a resource Azure services Seeall (100+) > Create a resource >
% Home -] a
[ pashboard Virtual machines App Services Storage accounts  SQL databases
= Al senvices
FAVORITES o
& & o <P
Al
resources Azure Database  Azure Cosmos DB Kubernetes Function App
) Resource groups for PostgreSal services
App Services
Function App A Microsoft Learn '=2) Azure Monitor
Learn Azure with free Monitor your apps and
B SQL databases online training from infrastructure
Microsoft
& Azure Cosmos DB
¥ Virtual machines i -
Security Center Cost Management
Load balancers Secure your apps and Analyze and optimize your
. infrastructure cloud spend for free
Storage accounts
Virtual networks
Azure Active Directory
Recent resources See all your recent resources > See all your resources >
Monitor
NAME TYPE LAST VIEWED
@ Advisor
(Disabled) Free Trial Subscription 4dago
Security Center
liboft App Service 4dago
2} Cost Management + Billing
B Help + support merge-api App Senvice 4dago
3 csb867b262eec25x49e9x85e Storage account 2wkago
& liboft Azure Cosmos DB account 2wkago

Useful links

Figura 50 Panel de control Azure

30 www.portal.azure.com
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Desde Azure tenemos que utilizar distintos tipos de servicios para llevar a cabo el

despliegue. Entre ellos contamos con:

e Cuenta de almacenamiento (Storage accounts): utilizado para el
almacenamiento de paginas estaticas. Es el candidato perfecto para colocar

nuestra aplicacion de React.

e Servicio de aplicaciones (App Services): su nombre nos va dando una pista, nos
permite tener servicios en la red. Est4 basado en contenedores Docker y es donde

ejecutaremos las distintas instancias de nuestros servicios.

e CosmosDB: para poder tener una base de datos basada en MongoDB, debemos
utilizar el propio servicio que nos ofrece Azure en la nube. No tendremos que

hacer ningtin cambio en el c6digo para hacer funcionar esta base de datos.

Para poder enviar el codigo fuente de nuestra aplicacion dispondremos de distintos
medios de comunicacion. Entre ellos estan repositorios de Git, almacenamiento en la

nube de Azure o directamente por SFTP.

En cada servicio podemos declarar variables de entorno las cuales nos ayudan con la
configuraciéon de la aplicacion. Esta ha sido la soluciéon empleada para controlar la

comunicacion entre APIs.

6.2. Conclusiones de la implantacion

Ambos despliegues se han llevado de manera exitosa a produccion. Cada uno de ellos

cuenta con ventajas y desventajas.
Caracteristicas comunes
e Desplegar a través de repositorios de Github.
e Capacidad de volver a desplegar pulsando un tnico boton.

e Sistema de registro en tiempo real. Lo que permite la deteccion de errores tanto

en el despliegue como en el tiempo de ejecucion.
Caracteristicas de Heroku

e Creacion mas directa: solo tenemos una posible opciéon de creacion y con ella

podemos llevar a cabo todo tipo de despliegues.
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Entorno mas minimalista: toda la configuracion se realiza en el codigo fuente por

lo que el panel de control no tiene muchos elementos.

Cuentan con un nivel gratuito de horas de computo, el cual se reinicia
mensualmente. Es una gran ventaja para mantener aplicaciones sencillas de
manera gratuita. Por el contrario, nuestro caso no es valido puesto que el niimero

de tiempo de computo debe dividirse entre cuatro.

Los Dynos entran en suspension a los treinta minutos de inactividad en el nivel
gratuito, sin embargo, hay aplicaciones online que permite mantener nuestra

aplicacion despierta continuamente.

Caracteristicas de Azure

El nimero de opciones ofrecidas por Azure es mayor.
Cuenta con un sistema de registro con graficas para ver el consumo mensual.

Cuenta con una consola SSH, la cual nos permite realizar comandos. Esto ha sido
de gran ayuda a la hora de llevar a cabo un primer despliegue, puesto que el
sistema no ejecutd correctamente un comando de terminal que resolvia las
dependencias del proyecto y las instalaba. Con la ayuda de esta interfaz pudimos

volver a ejecutar el comando fallido.

No contamos con un nivel gratuito mensual. Sin embargo, contamos con un
depésito inicial de dinero el cual nos permite llevar a cabo todas nuestras
pruebas. La experiencia en este proyecto no fue la deseada, pues consumia mas

del presupuesto esperado bloqueando la aplicacion.
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7. Pruebas

Aunque este capitulo estd ubicado al final de la memoria del proyecto su uso fue

recurrente durante todo el proceso de desarrollo. En este apartado nos centraremos en
particular en las pruebas de la interfaz de usuario. El objetivo es ofrecer a los usuarios

una experiencia 6ptima y lo mas accesible posible.

Para agilizar el proceso vamos a hacer uso de las herramientas de desarrollo del
navegador Google Chrome. En ellas tenemos una secciéon de auditoria. En esta seccion
podemos configurar una serie de pruebas que posteriormente se ejecutaran

automaticamente en nuestro navegador.

En nuestro caso realizaremos pruebas tanto para navegador mévil como de escritorio,
desactivando la opcién de Progressive Web App, ya que no es un objetivo de nuestro

proyecto [Figura 51].

Audits

Identify and fix common problems that affect your site's
performance, accessibility, and user experience. Learn more

] Device ® Mobile
Desktop
+ Audits ¥ Performance
Progressive Web App
« Best practices
¥ Accessibility
# SEO
£ Throttling ® Simulated Fast 3G, 4x CPU Slowdown

Applied Fast 3G, 4x CPU Slowdown
No throttling

Clear storage

Figura 51 Configuracion herramienta de auditoria

Tras lanzar la aplicacion por las distintas paginas, obteniendo un resultado entre cero
y cien puntos, observamos que nuestra accesibilidad no es la deseada [Table 2]. A partir
del resultado, y con la ayuda de las descripciones proporcionadas por la herramienta,
podremos conseguir una mejor puntuacion, pues estos nos dan informacion mas

detallada de los errores cometidos.
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URL de la
. Rendimiento Accesibilidad | Buenas practicas SEO
pagina
PC Movil PC Movil PC Movil PC Movil

/* 100 100 100 100 93 93 100 100
/ 100 96 93 93 100 100
/login 93 01 92 100 93 93 100 100
/register | 94 92 100 93 93 100 100
/library 90 93 93 100 100
/profile 93 93 100 100
/search 93 93 100 100

Tabla 1: Puntuacién en la auditoria de accesibilidad, valores entre 0 y 100

*: usuario no autenticado

Los errores encontrados tenian que ver, principalmente, con el incorrecto etiquetado

de las iméagenes y enlaces en ciertas partes de la aplicacion. Una vez arreglado todos los

errores de accesibilidad, la puntuacién obtenida es de 100 puntos en todos los casos de

accesibilidad, sin afectar el contenido del resto de la tabla. En futuras versiones del

cbdigo seria interesante mejorar el rendimiento a la hora cargar las paginas.
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8. Conclusiones

En este trabajo se ha llevado a cabo la tarea compleja de llevar a cabo el desarrollo de
una aplicacion en todas sus etapas. El trabajo comienza con la fase de analisis, pasando
ala de diseno. Una vez estas dos fases se encontraron listas, fue el turno de llevar a cabo
la implementacion, la cual llevo el mayor grueso del trabajo. A continuacion, se llevo a
cabo la implantacion o despliegue del software desarrollado. Por ultimo, se realizaron

pruebas de rendimiento y accesibilidad a la aplicacion.

Cada una de las etapas han supuesto una serie de retos muy diversos, los cuales han

requerido un estudio previo a las decisiones a tomar.

En la primera y segunda etapa, el proyecto gir6 en torno a la observacion de otras
plataformas y aplicaciones similares. El objetivo era mejorar y pulir las ideas que
teniamos sobre el proyecto. La planificacion y disefio obtenidos como resultado de esta
fase resultaron ser acertados, sin embargo, requirié de ciertos ajustes durante la etapa
de implementacién por el volumen masivo de informacion a tratar. Sin embargo, estos

cambios no afectaron ni a la planificacion ni al resultado final.

En la etapa de implementacion, se siguié la planificacion prevista a lo largo del
desarrollo centrado en sprints. Como esta etapa fue la mas larga del desarrollo del
proyecto, se adquirieron conocimientos mas avanzados a los propuestos inicialmente en
la etapa de disefio. Esto supuso distintos cambios de disefio e implementacién a lo largo

del desarrollo los cuales tuvieron un impacto positivo al finalizar esta etapa.

La tultima etapa, implantaciéon, nos permiti6 explorar nuevas herramientas y
tecnologias con la que no habiamos trabajado hasta el momento. El hecho de tener que
desplegar distintas aplicaciones y distintos contenedores requiri6 de un estudio mas
exhaustivo de las plataformas utilizadas. En esta etapa, el coédigo sufrié cambios, puesto
que el alumno no habia tenido en cuenta posibles conflictos entre tecnologias, este fue el

caso de MongoDB Atlas, asi como errores con el direccionamiento de los microservicios.

Para finalizar el proyecto, y a titulo de resumen, se han alcanzado todos los objetivos
propuesto al inicio de este, creando una base so6lida donde seguir implementando futuras

funcionalidades.
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9. Trabajos futuros

En este proyecto se quedan fuera diversas funcionalidades que se escapan de la
planificacion inicial, asi como mejoras propuestas por el alumno debido al aumento de

conocimientos técnicos y de diseno adquiridos a lo largo del proyecto.

En cuanto a las funcionalidades, la mas préximas y necesarias para el éxito del

proyecto serian:
e Mejora del disefio a la hora de cargar el contenido.

e Laimplementacion de renderizacion en lado del servidor. Seria de gran utilidad,
pues solo cargariamos las paginas necesarias en cada momento, en lugar de

cargar todo el Javascript de la aplicacion al inicio de la descarga.
e Creacion de una pagina de bisqueda de amigos.

e Desarrollo e integracion de un microservicio que permita el uso de chat en la

aplicacion.
e Desarrollo de una seccion de valoraciéon para cada recurso de la aplicacion.

e Mejora de la configuraciéon de bsqueda, muchas veces el usuario no es capaz de
encontrar el recurso que esta buscado si no introduce exactamente el titulo o

autor del recurso.

Las siguientes propuestas para el proyecto estarian relacionadas con su despliegue o
implantacion. El estudio de otras tecnologias, destacando Kubernetes, junto con la
creacién y configuraciéon de un dominio serian los altimos pasos antes de dar el salto a

un entorno productivo mas fiable.
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11. Anexo 1. Despliegue en Heroku

Heroku fue la primera plataforma que se plante6 a la hora de llevar a cabo el
despliegue. Las ventajas se han descrito durante el trabajo, pero el hecho maés
determinante a la hora de escoger a esta plataforma fue su simplicidad a la hora de

comenzar.

El primer paso que tendremos que realizar, como en la mayoria de los servicios de
internet es crearnos una cuenta [Figura 52 Registro en Heroku]. Heroku nos ofrece la
posibilidad de crearnos una cuenta, sin coste alguno, para realizar las pruebas iniciales.
También nos ofrece aumentar el nimero de horas gratuitas mensuales estableciendo una

tarjeta de crédito en la cuenta de usuario.

Sign up for free and
experience Heroku today

First name ~

® Free account -

Create apps, connect databases and add-on
services, and collaborate on your apps, for free. Last name

Email address

(@ Your app platform

A platform for apps. with app management & Company name
instant scaling, for development and production.

Role

Student

@ Deploy now

Country ™

Go from code to running app in minutes. Deploy.
scale, and deliver your app to the world.

Spain -

Primary development language *

Node.js

™

reCAPTCHA
Frivacy - Terms

CREATE FREE ACCOUNT

Signing up signifies that you have read and agree

I'm not a robot

Figura 52 Registro en Heroku

78



Una vez registrados y en la pagina de inicio, crearemos nuestra primera aplicacion
[Figura 53 Crear aplicacion en Heroku]. Las opciones de configuracion son minimas,
estableceremos el nombre de la aplicacion liboft y la ubicaciéon del contenedor Europe

[Figura 54].

) personal ¢ New &

You don'‘t have any apps yet

Every app and pipeline you create or become a collaborator on will appear here

Looking for help getting started?

Get started by reading one of our language guides in the Dev Center

Choose a language guide... &

Figura 53 Crear aplicacién en Heroku

Create New App

App name

liboftt 9

liboftt is available

Choose a region

B Europe

® Add to pipeline...

Create app

Figura 54 Crear configuracion de Heroku

Para poder llevar a cabo la subida del codigo al servidor se utilizara Github, para ello
Heroku nos pedira que nos identifiquemos con nuestras credenciales en la pagina de
Github y le demos permiso para usar nuestros repositorios. Una vez finalice el proceso,
elegiremos el repositorio que queremos desplegar. A continuacion, nos apareceran las
diferentes ramas del repositorio [Figura 55]. En nuestro caso de estudio realizaremos un
despliegue de la rama de desarrollo de manera manual, antes tendremos que configurar

las aplicaciones correctamente.
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App connected to GitHub . —_—
Connected to €) serpean/libT by @ serpean Disconnect...
Code diffs, manual and auto deploys are

available for this app.
“O- Releases in the activity feed link to GitHub to view commit diffs

Automatic deploys Enable automatic deploys from GitHub
Enables a chosen branch to be automatically Every push to the branch you specif deploy a new version of this app. Deploys happen automatically: be sure that this
deployed to this app. branch is always in a deployable state and any tests have passed before you push. Learn more.

Choose a branch to deploy

¥ | develop

Wait for CI to pass before deploy

Only enable this option if you have a Continuous Integration service configured on your repo

Enable Automatic Deploys

Manual deploy Deploy a GitHub branch
Deploy the current state of a branch to this This will deploy the current state of the branch you specify below. Learn more.
app Choose a branch to deploy

i develop Deploy Branch

Figura 55 Configuracion de la rama a desplegar en Heroku

Las configuraciones que tenemos que llevar a cabo seran diferentes en funcion del

servicio. Esta configuracion dependera de:
e Procfile
e Buildpacks
e Variables de entorno

La tnica similitud que encontraremos entre ellos sera el uso de multiprocfile3’, un
buildpack que nos permitira establecer mas de un fichero Procfile en nuestro repositorio.

En nuestro caso lo utilizaremos para establecer la ruta del fichro Procfile en cada servicio.
Despliegue de React

A la hora de desplegar nuestra aplicacion de React, en primer lugar, tendremos que
establecer los buildpacks utilizados. Heroku nos brinda la oportunidad de crear uno
propio con toda la configuracion o, como en nuestro caso, utilizar los que nos

proporciona la comunidad.

3t https://github.com/heroku/heroku-buildpack-multi-procfile
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En el caso de React utilizaremos [Figura 56]: multiprocfile, del que ya hemos hablado,
y create-react-app-buildpack 32, para mas informaciéon recomendamos visitar su
repositorio. Un pequefio resumen de su funcionalidad es: construir la version minificada

de nuestro proyecto de React y generar un servidor Nginx.

Buildpacks

Add buildpack
Buildpacks are scripts that are run when your
app is deployed. They are used to install
dependencies for your app and configure your & https://github.com/heroku/heroku-buildpackmulti-procfile X
environment. Find new buildpacks on Heroku
Elements N .
& https://github.com/mars/create-react-app-buildpack X

Figura 56 Buildpacks para React

Una vez establecidos los buildpacks, tendremos que aplicar su configuracion. Dicha
configuracidn se realiza a través de variables de entorno [Figura 57] y un fichero en la

raiz del proyecto llamado static.js [Figura 58].

Config Vars Hide Config Vars
J5_RUNTIME_TARGET_BUNDLE /app/package/client/build/static/js/*.3: Vi X
PROCFILE package/client/Procfile Vd X
REACT_APP_APP_API https://liboft-api.herokuapp.com/ s X
REACT_APP_SEARCH_API https://merge-api.herokuapp.com/ rd X
REACT_APP_AUTH_API https://liboft-auth-api.hercku.com/ VA .4

Figura 57 Variables de entorno de React en Heroku

e JS_RUNTIME_TARGET_BUNDLE: entorno de ejecuciéon que Nginx utilizara.
e PROCFILE: ubicacion del fichero Procfile de React en el proyecto.

e RACT APP_<nombre de la API>: direccién de los distintos microservicios.

32 https://github.com/mars/create-react-app-buildpack

81 ‘v



'

Red social tematica para la clasificacion de libros, peliculas y videojuegos

{
"root": "package/client/build/",
"routes": {
tiEE s "index.html”
}
}

Figura 58 Configuracion del fichero static.js

Antes de poder iniciar el despliegue de este servicio debemos establecer el punto de
entrada de la aplicacion a través del fichero Procfile. En este caso iniciaremos el servidor

de Nginx instalado.
web: bin/boot
Desplegando la API principal

El despliegue de las diferentes APIs de escritas en NodeJS tienen una implantacion muy
similar, pues todas se basan en los mismo buildpacks, una de ellas no utilizara la

configuracién de la base de datos y las variables de entorno en cada caso seran distintas.

Entre buildpacks escogidos, encontramos de nuevo el multiprocfile. A éste se le suma el

paquete de NodeJS que encontramos por defecto en Heroku [Figura 59].

& https://github.com/heroku/heroku-buildpack-multi-procfile 4

(5 hercku/nodejs x

Figura 59 Buildpacks NodeJs

El siguiente paso sera afnadir el add-on correspondiente a una base de datos MongoDB.
Para este ejemplo utilizaremos mLab. Para afadirla, nos dirigimos a la pestaiia de

recursos y elegimos el add-on correspondiente [Figura 60].

# mLab MongoDB 1% Attached as MONGODB < Sandbox Free

Estimated Menthly Cost $0.00

Figura 60 Incluir MongoDB en el proyecto

El ultimo paso sera configurar las variables de entorno y el fichero Procfile de manera

adecuada. En nuestro caso utilizaremos las siguientes variables de entorno:
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MONGO_URL, donde estara ubicada la direccion de la base de datos
AUTH_ API, direccion de la API de autenticacion
PROCFILE (con la ruta: /package/server/Procfile). En el Procfile,

encontraremos la siguiente orden:

web: node package/server/app.js

Desplegando la API de autenticacion

El despliegue de esta API seguira el mismo procedimiento que el anterior, con los

siguientes parametros de configuracion:

El nombre de la aplicacion seré liboft-auth-api

La idea es utilizar el mismo claster que la principal, en una base de datos

diferente. También podriamos utilizar clasters diferentes.
La variable de entorno PROCFILE sera: /package/auth-api/Procfile

En el fichero Procfile, encontraremos la  siguiente  orden:

web: node package/auth-api/app.js

Desplegando la API de basqueda

La configuracion sigue los pasos de las anteriores, salvo las siguientes diferencias:

El nombre de la aplicacion sera: merge-api
No contamos con base de datos, y por lo tanto, variable de entorno relacionada.
La variable de entorno PROCFILE sera: /package/merge-api/Procfile

Anadiremos una nueva variable de entorno con la clave de la API de btisqueda de
OMDB: OMDB_API_KEY

En el fichero Procfile, encontraremos la  siguiente  orden:

web: node package/merge-api/app.js

Una vez terminada la configuracién de todas las aplicaciones, encenderemos los todos

los Dynos, ubicados en la pestana de recursos [Figura 61].

Si el despliegue se ha realizado correctamente, tendriamos acceso a nuestra aplicaciéon y

a los distintos servicios a través de: <nombre de nuestra aplicacion>.herokuapp.es.

83 ‘v



Red social tematica para la clasificacion de libros, peliculas y videojuegos

80 =  © @ o

@)

Free Dynos Change Dyno Type

web bin/boot s0.00 |

Figura 61 Dynos activos

12.  Anexo 2. Despliegue en Azure

En este anexo se lleva el despliegue en Azure, la plataforma de despliegue como

servicio en la nube de Microsoft.

El primer paso que tendremos que seré el registro de una cuenta en la pagina de
Azure. Una vez finalizado el registro, la plataforma nos proporcionara alrededor de
doscientos dolares de crédito para realizar las pruebas y mantener nuestra aplicaciéon
activa. La pantalla que deberiamos encontrarnos al finalizar el proceso tendria que ser

la siguiente [Figura 62]:

sergio_sergi@hotmail....

Microsoft Azure L Buscar recursos, servici

DEFAULT DIRECTORY

ici (ma N > N
- Crear un recurso Servicios de Azure Ver todos (mas de 100) Crear un recursa

Inicio y- s
* s m ? & 1
[ panel Maquinas virtuales App Services Cuentas de SQL Database Servidores de Azure Cosmos DB Servicios de
q PP
= almacenamiento Azure Database Kubernetes
= Todos los servicios
FAVORITOS &5

Todos los recursos .
Function App

(] Grupos de recursos

App Services
< Function App
& sqL Database
& Azure Cosmos DB
4 Maquinas virtuales

¥ Equilibradores de carga

Cuentas de almacenami...

2 Redes virtuales

Azure Active Directory
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Microsoft Learn Azure Monitor
@ '
X Aprenda a usar Azure con Supervise las aplicaciones

los cursos en linea y la infraestructura.

gratuitos de Microsoft.

Security Center

Proteja sus aplicaciones e
infraestructura.

j Administracién de costos

Analice y optimice el
gasto en la nube de
forma gratuita

v Recursos Ver todos los recursos recientes  Ver todos los recursos Vinculos atiles

Figura 62 Pagina inicial del panel de control de Azure



Creando la base de datos

La base de datos que utilizaremos es la que acompana a la plataforma. Su
nombre es CosmosDB, no tenemos que entrar en confusion, pues funciona

exactamente igual que una base de datos MongoDB.

Nos dirigimos al apartado Azure Cosmos DB del menu lateral. Para crear una

nueva base de datos, pulsaremos el boton “Agregar”.

Esto lanzara una secuencia de pestanas con las que configuraremos nuestra
base de datos. En este paso configuramos un nuevo grupo de recursos [Figura
63].

Basico Red Etiguetas Revisidn y creacién

Azure Cosmos DB es un servicio de base d & administrado
que replica de forma transparente sus dat¢ elasticamente el
rendimiento y el almacenamiento, asi come Un grupo de recursos es un contenedor que tiene lisegundo de un

(ar i J T r . - .
solo digito) mediante su API favorita y con los recursos relacionados de una solucién de Azure,

DETALLES DEL PROYECTO
* Nombre

| 05 como carpetas

Seleccione la suscripcién para administrar
para organizar y administrar todos los rec

* Suscripcion

v
|
* Grupo de recursos p— v
Crear nuevo

Figura 63 Creacion de un grupo de recursos en Azure

El siguiente paso sera la configuracion basica [Figura 64]. Elegiremos la API
de “Azure Cosmos DB para la API de MongoDB” y elegiremos la que mas nos
convenga por proximidad. En cuanto al resto, lo dejaremos todo por defecto para
esta primera version, posteriormente, podremos modificar todas las opciones

proporcionadas. Una vez rellenada, podemos saltar directamente a revision y
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creacion para finalizar el proceso. Revisaremos que todo es correcto y crearemos

la base de datos.

DETALLES DE INSTANCIA

* Mombre de cuenta lib W

* AP @ Azure Cosmaos DB para la APl de MongoDB W

Apache Spark @ i 3

Sign up for Apache Spai’lﬂ: Preview

* Ubicacion (Europa) Centro de Francia hd
Redundancia geografica @ : Habhilitar Deshabilitar
Escrituras en varias regiones @ : Habilitar Deshabilitar

Siguiente: Red

Figura 64 Configuracién basica de la base de datos en Azure

Para concluir la configuraciéon, nos dirigimos a “Caracteristicas de vista
previa” y activamos el protocolo de transferencia para poder conectar

correctamente con los drivers de las distintas API [Figura 65].

liboft - Caracteristicas de vista previa
Cuenta de Azure Cosmaos DB

e ——Nesses..—_—_—_ sl it it i - =i i s s iinitsiiaBsiio

@

L0
Canalizacion de agregacion @ Habilitado
.. Al
& Informacion general i Protocolo de transferencia (version 5) de MongoDE 3.4 @
B Registro de actividad i -
I TTL por documento @

44 Control de acceso (JAM)
& Etiquetas
A Diagnosticar y solucionar pr...
i

Inicia rapida
Natificaciones

£ Explorador de datos
Configuracidn

! Cadena de conexién

Caracteristicas de vista previa

Figura 65 Activar protocolo de transferencia de CosmosDB
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Desplegando React

Para llevar el despliegue de React usaremos la herramienta de “Cuentas de
almacenamiento”. De igual forma que en el paso anterior, agregaremos un nuevo

recurso en este apartado.

En la configuracion solo tendremos que agregar el nombre del recurso y el

grupo al que pertenece, dejando el resto por defecto [Figura 66].

Datos basicos  Opciones avanzadas  Etiquetas  Revisar y crear

Azure Storage es un servicio administrado por Microsoft que proporciona almacenamiento en la nube altamente disponible,
seguro, duradero, escalable y redundante. Azure Storage incluye Azure Blob (objetos), Azure Data Lake Storage Gen2, Azure
Files, Azure Queues y Azure Tables. El costo de una cuenta de Storage depende del uso y de las opciones que elija a
continuacion. Mas informacion

DETALLES DEL PROYECTO

Seleccione la suscripcion para administrar recursos implementados y los costes. Use los grupos de recursos como carpetas
para organizar y administrar todos los recursos.

* Suscripcion (Deshabilitada) Free Trial ~

* Grupo de recursos v

Crear nuevo

DETALLES DE INSTANCIA
El modelo de implementacién predeterminado es el de Resource Manager, que admite las dltimas caracteristicas de Azure.

Como alternativa, puede elegir el modelo de implementacidn clasica. Elegir el modelo de implementacion clasica

* Mombre de la cuenta de
almacenamiento @

* Ubicacién (Europa) Qeste de Europa e
Rendimiento @ !' Estdndar _' Premium

Tipo de cuenta @ StorageV2 (uso general v2) e
Replicacion @ Almacenamiento con redundancia geografica con acceso de lectura (RA-GRS) ~
Nivel de acceso (predeterminado) @ ( ::" Esporadico -Z\é:" Frecuente

Revisar y crear | Siguiente: Opciones avanzadas > |

Figura 66 Configuracion de React en Azure

Una vez tenemos configurado el entorno, nos vamos a nuestro proyecto en
Visual Studio Code. Deberemos instalar la extension para Azure Storage3s3y

identificarnos con nuestra cuenta de Azure.

Una vez dentro, configuraremos el sitio web estatico de la cuenta. Para ello:

33
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1. Insertaremos index.html como punto de entrada de la aplicacion.
2. Insertaremos index.html como punto de error de la aplicacion.

3. Generaremos la carpeta build de nuestro proyecto de React con el

comando: yarn run build.

4. Desplegaremos la carpeta build tras generarla [ Figura 67].

Nuevo archivo
Nueva carpeta
Mostrar en el Explorador Mayis+Alt+R

Abrir en terminal
Buscar en carpeta... MayaGs+Alt+F

Cortar Ctrl+X

Copiar Ctrl+C

Copiar ruta de acceso Mayus+Alt+C

Copiar ruta de acceso relativa Ctrl+K Ctrl+Mayts+C

Cambiar nombre

Eliminar

Generate .editorconfig

Git: View File History

Generate from Maven Archetype

Deploy to Static Website...

Figura 67 Desplegar React en Azure
Puntos comunes del despliegue de las APIs

Antes de comenzar cualquier despliegue, debemos agregar dos ficheros de

configuracion a cada uno de nuestros paquetes de API [Figura 68] [Figura 69].
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"name™ : "worker"”,
"script” : "./app.js”,
"instances” : 1,
"merge logs" : true,
"log date format” : "YYYY-MM-DD HH:mm Z",
"watch": true,
"watch _options”: {
"followSymlinks": true,
"usePolling” : true,
“interval” t 5

Figura 68 Fichero process.json

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
<configuration>
<system.webServer><webSocket enabled="false" />
<handlers>
<add name="iisnode" path="app.js" verb="*" modules="iisnode"/>
</handlers>
<rewrite>
<rules>
<rule name="NodeInspector” patternSyntax="ECMAScript" stopProcessing="true">
<match url="+app.js\/debug[\/]?" />
</rule>

<rule name="StaticContent”>
<action type="Rewrite" url="public{REQUEST URI}"/>
</rule>
<rule name="DynamicContent™>
<conditions>
<add input="{REQUEST_FILENAME}" matchType="IsFile" negate="True"/>»
</conditions>
<action type="Rewrite" url="app.js"/>
</rule>
</rules>
</rewrite>

<security»
<requestFiltering>
<hiddensegments>
<remove segment="bin"/>
</hiddensegments>
</requestFiltering>
</security>
<httpErrors existingResponse="PassThrough” />
<iisnode watchedFiles="web.config;*.js"/>
</system.webServers>
</configuration>

Figura 69 Configuracion extra de las APIs en Azure
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El primer paso del despliegue sera crear un App Service, ubicado en el panel
lateral. Agregaremos un servicio por cada una de nuestras aplicaciones. Para
ello, completaremos la informacioén basica [Figura 70]. Los nombres de cada

una de ellas seré el siguiente:
e liboft
e merge-api
¢ liboft-auth-api
Aplicacion web

Crear

* Grupo de recursos @ liboft v

Crear nuevo

DETALLES DE INSTANCIA

* Nombre | liboft-auth-api v

.azurewebsites.net

* Publicar t Imagen de Docker:::'

* Pila del entorno en tiempo de ejecucién | Node LTS v
* Sistema operativo z \

* Regién North Europe v

PLAN DE APP SERVICE
El plan de tarifa de App Service determina la ubicacion, las caracteristicas, los costos y los recursos del proceso asociados

a la aplicacién. Mas informacion (4

* Plan de Linux (North Europe) @ (Nuevo) ASP-liboft-8451 v

Crear nuevo

* SKU y tamaiio Premium V2 P1v2
Total de ACU: 210, 3.5 GB de memoria

Cambiar el tamafio

‘ Siguiente: Etiquetas > |

Figura 70 Configuracion basica de un App Service

Al finalizar este paso, nos dirigiremos al centro de implementacion. La
manera de desplegar nuestro codigo sera a través de Github. Para ello
vincularemos nuestra cuenta con Azure. Al finalizar la autenticacion, elegiremos

el repositorio y la rama a desplegar.

Una vez finalizado este proceso en cada una de las API podemos pasar a

configurar los parametros en cada una de ellas. La tinica configuracion extra que
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tendremos que hacer seran las variables de entorno y politicas de CORS34
(Agregando el servidor de pruebas y el nombre de la pagina web estatica

[Figura 71]).

CORS

Mas informacion

Origenes permitidos

http://192.168.1.38:5000

https://csb867b262eec25x49e9x85e.z6.web.core.windows.net

Figura 71 Configuraciéon de CORS en Azure

Para poder definir variables de entorno nos dirigimos al apartado de

configuracion de cada uno de nuestros servicios.
Configuracion la API de la aplicacion principal

e MONGO_URL: direcciéon de la base de datos proporcionadas por
CosmosDB

e AUTH_API, direccion de la API de autenticacion

Configuracion la API de autenticacion

¢ MONGO_URL: direccién de la base de datos proporcionadas por
CosmosDB

e APP_API, direccion de la API de principal

Configuracion la API de basqueda

e OMDB_API_KEY: credenciales necesarias para utilizar la API de OMDB.

34 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/CORS
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