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RESUMEN DEL PROYECTO:
Este proyecto describe el proceso de planeacion , desarrollo y testeo de una aplicacion web
destinada para el apoyo de compra de libros, dicha aplicacién , se describe que
herramientas, lenguajes y tecnologias usadas(entre ellas estin Mongodb, Reactjs, Java,
etc), también se describe la metodologia usada y como se desarroll6, se comparte el
cronograma de actividades en el cual se observa cuanto tiempo tardo en implementarse

cada una de las tareas asignadas que componen el desarrollo del software.

Palabras Claves: API, Scrum, Rating, Base de datos no relacional, Aplicacion web, front-end,
back-end.

1. TITULO DE LA PROPUESTA:

APLICACION WEB PARA RECOMENDACION DE LIBROS PARA APOYAR LA
ELECCION DE COMPRA

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:
Hoy en dia los medios de entretenimiento representan una importancia considerable en
la vida de las personas, ya sea musica, videojuegos, peliculas, series o libros, sin
embargo, debido a obligaciones personales las personas cuentan con un tiempo limitado
para consumir dichos contenidos y son mas dadas a invertir su tiempo en contenido del
gue conozcan informacién de entrada y referencias de otros usuarios para validar su

calidad.

Para ello se propone una aplicacién web que permite que los usuarios consulten y

publiquen sus opiniones y calificaciones sobre una variedad de libros, adicionalmente



habra informacion de entrada de cada uno de ellos con el fin de facilitar la decisién de

los usuarios para que puedan escoger facilmente qué libro se acomoda maés a sus gustos.

2. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar una aplicacién Web que permita la recomendacion de libros a partir de las

opiniones de lectores

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Implementar una Base de datos que contenga informacion basica de libros sugeridos
por los usuarios de la aplicacion.

e Implementar capas de logica y de presentacion para permitir el registro y la consulta
de opiniones de los lectores sobre los libros.

e Realizar pruebas unitarias

ALCANCE: El aplicativo tendra la capacidad de almacenar informacion de entrada de
cada uno de los libros, dicha informacion consiste en el nombre, autor, género,
plataformas en las que esta disponible, sinopsis y su portada, la adicion de nuevos libros
a la base de datos dependera de sugerencias por parte de los usuarios, dicha sugerencia
tendra como informacion el nombre del libro que se quiere agregar el sistema, en caso
de ser aceptado el administrador debera afiadir el libro en el sistema

Los usuarios podran dejar un comentario con sus opiniones de cada uno de los libros
existentes, junto a ese comentario debe ir una calificacién de 0 a 5. Los libros cuentan

con un “rating” que se calculara como el promedio de calificaciones dadas por los



usuarios. Dicha informacion se usara para mostrar los libros mejor recibidos por los
usuarios de cada género.

JUSTIFICACION:

El software propuesto le da al usuario un conjunto de informacion que le puede ayudar
a elegir en qué libro deberia invertir su tiempo, ademas le permite comparar
calificaciones para saber que libros tuvieron mejor acogida, adicionalmente
informacion como las calificaciones y opiniones de los demaés usuarios puede ser
usada para propdsitos de marketing por los escritores ya que la calificacién de los
usuarios puede medir la acogida que ha tenido su libro entre los lectores que usen el
aplicativo.

Gracias a las tecnologias usadas, sera posible construir un sistema robusto que cumpla
con las necesidades del proyecto, en dichas tecnologias se incluye el uso de Spring
framework (Spring Framework, 2021) node.js,express, MongoDb (¢, Qué es MongoDB,
2021) y Reactjs (React, 2021.). Adicionalmente el manejo de la metodologia &gil

SCRUM garantizara entregas incrementales y de valor (What is Scrum, 2021).



4. MARCO TEORICO

Aplicacion web

Una aplicacion web es un programa el cual requiere de un servidor remoto para ser
desplegado y se ejecutan usando exploradores de internet como por ejemplo Google
Chrome, Opera, Etc, lo que representa una ventaja ya que el software se podra ejecutar sin
importar el sistema operativo que el dispositivo maneje. Cualquier aplicacion que realice
una funcion que sea mas que mostrar informacion al usuario, es una aplicacion web, dichas
funcionalidades pueden ser diversas como por ejemplo calculadoras online, aplicaciones de

mail, tiendas online, redes sociales, etc Web application(Web app)(AG0O/2019)

Este tipo de software usualmente usa lenguajes de programacion como JavaScript y HTML
y los elementos que los suelen componer son un servidor web que se encarga de recibir las
peticiones del cliente, un servidor de aplicacion que se encarga de realizar las operaciones
que se requieran y dependiendo de los requerimientos del software, una base de datos. Las
aplicaciones web pueden ser dindmicas, lo que las hace requerir un servidor del cual
reciben informacion y recursos necesarios para el funcionamiento de la aplicacion o no
dinamicas las cuales no requieren de un servidor para acceder a todas sus funcionalidades.
La implementacion de aplicaciones web ha incrementado debido al uso tan frecuente que
tanto como empresas como usuarios le dan al internet, también se ha dado gracias a que las
empresas han optado por desarrollos mas relacionados con la nube, incrementa eficiencia ,
disminuye costos y adicionalmente al no ser exclusivo de ningun sistema operativo y al
solo necesitar acceso a internet, aumenta considerablemente su alcance.What is a web

application? (31/May/2016)



API REST
(Application Programming Interface) Es un mecanismo de acceso a recursos compartidos
entre componentes de software, a diferencia de otros tipos de API’s como SOAP o XML-
RPC este tipo de API es compatible con una gran variedad de lenguajes y de tipos de datos,
su comunicacion se basa en distintos métodos que usan peticiones HTTP, los cuales
permiten realizar una variedad de operaciones sobre un conjunto de datos API
REST(06/04/2021), dichos métodos se describen a continuacion:

e POST: Se usa para insertar datos desde un cliente a un servidor.

e GET: Se usa para consultar datos desde un cliente a un servidor.

e PUT: Se usa para consultar datos desde un cliente a un servidor.

e DELETE: Se usa para eliminar datos desde un cliente a un servidor.

Para la correcta implementacion de este tipo de sistemas es importante tener en cuenta los
siguientes principios:

1. Interfaz uniforme: Los datos deben corresponder a una URI(Uniform Resource
Identifier) Unica, todas las solicitudes a un recurso sin importar su origen deben ser
iguales.

2. Separacion entre cliente y servidor: los componentes de software que representan
al cliente y servidor deben de ser capaces de comunicarse usando Unicamente la
URI del recurso solicitado, dichos componentes deben ser totalmente

independientes, las Unicas vias de comunicacion deberian ser los datos y las URI’s.



3. Sin estado: las API REST no almacenan informacion de ninguna peticion que se
realice, lo que significa que cada peticion debe contener toda la informacion
necesaria para llevar a cabo la operacion.

4. Capacidad de almacenamiento en memoria cache: Es preferible que el
almacenamiento en memoria cache de los datos tanto en el cliente como en el
servidor esté activado

5. Arquitectura de sistema por capas: Los sistemas construidos usando esta API
estan conformados por una variedad de capas que procesan los datos de diversas
maneras, dichas capas se deben poder implementar sin afectar el funcionamiento del

cliente o servidor. APl REST(06/04/2021).

Este tipo de mecanismo cuenta con ciertos beneficios a considerar a la hora de decidir si se
incluye en proyectos de software. Las API’s REST son muy flexibles y son capaces de
manejar una gran variedad de tipos de peticion en distintos tipos de formatos, ademas son
escalables ya que conforme el sistema de informacion crece en complejidad y cantidad, el

rendimiento de su funcionamiento no se ve afectado REST APIs(27/Jul/2020)

PRINCIPIOS SOLID

Son un conjunto de buenas préacticas a la hora de escribir codigo, seguir dichas practicas
nos ayuda a construir proyectos de software mas eficientes, mantenibles, de facil extension
y de menor complejidad. Adicionalmente son un conjunto de principios que ayudan a los
desarrolladores a mejorar aspectos del desarrollo de software referente a mantenimiento y

extensibilidad SOLID: The First 5 Principles of Object Oriented Design(21/Sep/2020)



Su nombre esta conformado por siglas que representan cada uno de los 5 principios a
sequir:

e Single responsability:
Cada clase que compone nuestro software debe tener una sola
responsabilidad, se debe evitar crear clases que se encarguen de mas de una
tarea a la vez, seguir este principio nos ayuda a que los procesos de testing
sean mas sencillos, reduce el acoplamiento lo que quiere decir que
tendremos menos dependencias entre nuestros componentes y hace el
proceso de organizacion de archivos en proyectos grandes mas facil

e Open for extention, closed for modification:
Todas las clases que creemos deben estar disefiadas para que cuando se
requiera afiadir o expandir una funcionalidad, no exista la necesidad de
modificar una clase existente y se pueda implementar mediante la adicién de
cddigo nuevo, la Gnica excepcion es la resolucién de errores en codigo
existente.

e Sustitucion de Liskov:
Cuando se tiene una clase que es un subtipo de una clase padre, deberiamos
ser capaces de intercambiarlas sin interrumpir el funcionamiento de un
programa, esto garantiza que todas las clases que hereden sus
comportamientos de una clase padre se comporten de la misma manera.

e Segregacion de interfaces
las interfaces que contengan una gran cantidad de métodos deberian ser

dividas en varias interfaces, con el fin de asegurarnos que las clases que



implementas dichas interfaces solo se preocupan por los métodos que hacen
parte de su funcionalidad.

e Inversion de dependencias
Los modulos de alto nivel no deberian de depender de mddulos de bajo
nivel, en cambio ambos deben depender de abstracciones, con el fin de
aumentar la modularidad y poder intercambiar componentes sin irrumpir en

el funcionamiento del programa.A solid Guide to SOLID (18/05/2021)

Patrones de disefio

Son conceptos de programacion que tienen como propdsito solucionar problemas comunes
que se suelen presentar a la hora de implementar cddigo. Un patron de disefio no describe
un codigo que sea una solucion concreta a algin problema, ya que la implementacion de la
solucién depende del desarrollador, si no que describe su funcionalidad y como debe ser el
resultado.

Los patrones de disefio se clasifican en 3 tipos en funcion de para qué se usan:

e Patrones creacionales: incluye todos los patrones que se encargan de la
creacion de objetos, se suelen usar para optimizar y reutilizar codigo.

e Patrones estructurales: incluye los patrones que se encargan de definir la
estructura entre objetos y clases para disminuir el acoplamiento.

e Patrones de comportamiento: incluye los patrones que se encargan de
asignar responsabilidades a los componentes. PATRONES DE DISENO

(2021)



Un ejemplo de patron de disefio es el patrén singleton, el cual es un patrén creacional que
permite al desarrollador asegurar que una clase determinada tenga solo una Unica instancia
durante la ejecucion del cédigo, asi como también crear un punto de acceso a ella, esto con
el fin de evitar la sobrecarga de Ilamadas a un servicio como puede ser una base de datos
ademas de evitar que alguna otra clase modifique su estado. Para implementar esta solucién
es necesario que la clase cuente con dos elementos, un constructor privado que evite que
otras clases creen nuevas instancias de la clase singleton y un método de creacion que se
encarga de crear la instancia de la clase la primera vez que sea llamado y de devolver la
instancia guardada(la cual es solo una durante toda la ejecucidn) el resto de veces que se

necesite la clase. Shvets Alexander (2019)

Bases de datos no relacionales

Las bases de datos no relacionales almacenan informacion de una manera muy distinta a la
que lo hacen las bases de datos relacionales, por ejemplo en las bases de datos relacionales
se almacenan datos en forma de tablas las cuales se relacionan mediante el uso de Ilaves
foraneas, las cuales requieren un mayor uso de memoria, y si se requieren escalare, solo se
puede hacer verticalmente, la que puede representar una limitacion de almacenamiento por
otro lado, las bases de datos no relacionales guardan su informacién en forma de
documentos que generalmente estan en formato JSON los cuales pueden almacenar
informacién de varios formatos y al no depender de ningln otra entidad, permiten mayor
flexibilidad y ofrecen mayor eficiencia a la hora de hacer consultas ya que mientras una

consulta en una base de datos relacional debe acceder a varias tablas, en el caso de una



base de datos no relacional solo debe consultar un documento en el cual se debe encontrar

toda la informacién de la entidad que se esté modelando.

Figura 1

Estructura de un documento en formato JSON

bibliography”™: 3
title™: "Pride and Prejucice"
F
authoxr™: 3§
"bixrth": 1775,
"death": 1817,

"name": "Austen,  Jane"

Lyt

Nota. El grafico muestra como se usa un documento en formato JSON para almacenar datos
de una entidad. Fuente: Elaboracion propia.
Las bases de datos no relacionales cuentan con una serie de ventajas que son importantes
considerar a la hora de construir software. Algunas de estas ventajas se mencionan a
continuacion:
¢ Organizacién masiva de conjunto de datos: hoy en dia en la industria del
desarrollo del software es normal encontrar requerimientos que incluyan manejo de
un gran volumen de datos, las bases de datos no relacionales son capaces de
almacenar grandes cantidades de datos de muchas variedades, adicionalmente son
capaces de realizar peticiones a dichos datos de una forma eficiente.
e Tipos de datos flexibles: Es posible hacer que nuestro sistema de informacion

crezca conforme la informacion lo haga de una manera facil.



e Multiples estructuras de datos: En una base de datos no relacional es posible
guardar datos de una gran variedad de tipos, desde Strings, hasta imagenes y video.

What is a non-Relational Database?(2021)

Git

e Esun sistema de control de versiones que permite llevar un registro de todas las
versiones que existan de un software, esto con el propoésito de facilitar la resolucion
de problemas y facilitar el trabajo en equipo, en git es posible crear ramas que
representan un “estado” del cddigo que estemos manejando y son independientes a
el resto del proyecto, lo que permite realizar cambios, afiadir funcionalidades y
experimentar con ideas y soluciones nuevas sin preocuparse por interferir en el
funcionamiento de todo el proyecto, asi como también volver a versiones anteriores
en caso de ocurrir algtn error. Ya que se puede decidir si una rama se “mezcla” con
el resto del trabajo o simplemente se elimina en caso de no haber funcionado.

About(s.f) git

Unit Testing

Es una practica en la cual se usa para hacer pruebas relacionadas con el correcto
funcionamiento de una unidad de c6digo, se define unidad de cddigo como una parte de
cddigo que se pueda separar légicamente, lo que por lo general suele ser una funcién o
método. Es objetivo del unit testing es facilitar el proceso de pruebas, ahorrando tiempo al

no tener que verificar funcionamiento manualmente. Existen librerias como Junit y chai, las



cuales son usadas en el proyecto, que contienen métodos de comparacion y otras utilidades
de testing. What is unit Testing(2021)
Figura 2

Ejemplo basico del concepto de unit testing

fun sumar(a,b){
return a+b;

¥

fun testSumar(a,b){
a=1;
b=2;
assertEquals(3,sumar(a,b))
3
Nota. Ejemplo de unit testing basico en el cual se verifica el funcionamiento de una funcion

gue suma dos numeros, el método assertEquals determina si el resultado retornado por la

funcién sumar es igual a 3. Fuente: Elaboracién propia

Con el fin de implementar correctamente unit testing se debe entender lo que es un objeto
mock, de su traduccion del inglés “imitar algo” ,dichos objetos se encargan de dar a las
funciones las variables y objetos necesarios para su funcionamiento, son objetos y variables
gue simulan un caso de uso especifico para saber si el programa responde correctamente
en ciertos escenarios. Aplicar unit testing a métodos que hacen parte de una APl es muy Util
ya que nos ayuda a entender el funcionamiento de cada uno de ellos y en caso de existir
algun cambio que genere un error, se puede identificar rapidamente para ser corregido. Unit

Testing Techniques and Best Practices (28/0CT/2021)



Jira

Es una herramienta de gestion que permite crear historias de usuario, planificar sprints y

distribuir tareas entre el equipo de desarrollo, cuenta con un tablero el cual organiza las

tareas en funcién de su estado (por hacer, en progreso, hecho) con la posibilidad de crear

estados personalizados, la herramienta adicionalmente crea informes con informacion util a

cerca del rendimiento del equipo. La herramienta de desarrollo de software lider de los

equipos agiles (2021)

Figura 3

Pagina en la cual se puede administrar el tablero de tareas.
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Node.js

Es un entorno de ejecucion de JavaScript creado en el 2009, que se caracteriza por ser
rapido, escalable y que cuenta con una gran variedad de librerias gratis para implementar en
los proyectos, es un entorno de ejecucion que permite tener cddigo javascript funcional
afuera de un navegador, lo cual era imposible antes de su creacion, su arquitectura usa v8,

el motor de javascript de Google.

Node se ejecuta sin crear varios hilos a diferencia de otros entornos de ejecucion como
java, en cambio cuando se realiza una operacion de entrada o salida, node contintia con su
operacion una vez su solicitud anterior devuelva una respuesta, esta caracteristica lo hace
una buena opcién cuando se construyen aplicaciones en tiempo real. Una ventaja adicional
de node es que al escribirse en codigo JavaScript el cual es utilizado cominmente por
desarrolladores front end, les permite transicionar de una manera muy facil a escribir

cddigo back end sin la necesidad de aprender varios lenguajes de programacion. A brief

history of Node.js (2020)



5. METODOLOGIA

SCRUM

Es un framework gque ayuda a equipos a desarrollar cualquier tipo de producto, se basa en
soluciones adaptativas que generan entregas incrementales, no se debe ver como un
conjunto de instrucciones especificas que seguir, en cambio debe verse como una guia de
trabajo en la cual se pueden adoptar los elementos que los equipos que lo implementen
consideren dtiles.

Scrum se basa en 4 principios indispensable para implementar este framework
correctamente:

e Transparencia: Informacion sobre el progreso y el trabajo que se acuerde realizar
debe ser clara para todos los involucrados, esto ayuda a que no se tomen decisiones
sin tener en cuenta aspectos que puedan incrementar el riesgo.

e Inspeccion: Scrum esta disefiado para aumentar la inspeccién mediante los eventos
que se llevan a cabo, con el fin de llevar un buen registro de problemas y avances
importantes para el proyecto.

e Adaptacion: Es muy comun que al realizar alguna actividad necesaria para

completar algun proyecto se encuentren aspectos a mejorar, para lo cual es



importante que el equipo cuente con la capacidad de identificar y poner a prueba los
nuevos aspectos aprendidos que se deben tener en cuenta para mejorar la efectividad

de trabajo

Equipo Scrum

Es un equipo conformado habitualmente por 10 0 menos personas las cuales cuentan con
las capacidades necesarias para afiadir valor a cada entrega que se realice, son capaces de
tomar decisiones y de determinar que se hace y quien lo hace, son responsables de las
actividades relacionadas con el proyecto ya sea mantenimiento, operacion, investigacion y
desarrollo, estd conformado por un producto owner, scrum master y los desarrolladores.
Desarrolladores

Son los responsables de crear entregas con valor para cada sprint, adicionalmente deben
ocuparse de otras tareas importantes para el desarrollo como la planeacion de cada sprint y
la creacion del product backlog

Product Owner

Su responsabilidad es maximizar el valor de las entregas mediante el correcto manejo de la
informacion que hace referencia a las tareas del proyecto, para llevar esto acabo es
importante que el product owner sea claro con cada uno de los elementos del backlog y

con el objetivo de la entrega.



Scrum master

Su responsabilidad es asegurar que todo el equipo aplique y entienda correctamente el
framework SCRUM y también eliminar impedimentos que pueda tener el equipo de
desarrollo que les impida avanzar con efectividad también es conocido como orquestador

por su capacidad de liderar un equipo complejo.

Eventos scrum

Sprint planning: Es la reunidn que da inicio a un sprint en la cual se establecen las tareas
que se realizaran en el sprint que esta apunto de empezar. Dura 8 horas para un sprint de un
mes, pero puede durar menos de ser necesario.

Sprint: Es el intervalo de tiempo en el cual las ideas plasmadas en el product backlog son
hechas realidad, es posible modificar dicho tiempo dependiendo de lo que se aprenda
conciliandolo con el product owner, una vez iniciado no se pueden cambiar las tareas
establecidas. Se recomienda sprints cortos que permitan mantener los objetivos claros y la
complejidad constante.

Daily Scrum: Es una reunién breve que dura maximo 15 minutos en la cual cada integrante
del equipo da una pequefia actualizacion de el estado de su progreso en las tareas del sprint.
Se realiza todos los dias a la misma hora.

Sprint retrospective: En esta reunion se realiza al finalizar cada sprint y se reflexiona
sobre el rendimiento del equipo a lo largo del sprint. Se habla acerca de lo que fue bien, de

lo que hay que mejorar y que planes de accion se llevaran a cabo para solucionar los



problemas que se hayan presentado. Tiene una duracion de maximo 3 horas, pero suele ser
mas corta. The 2020 Scrum Guide (2020)
Figura 4

Grafica mostrando los diferentes eventos de Scrum.
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6. RESULTADOS:

La primera etapa de la practica consistio en una serie de capacitaciones realizadas por
expertos de la empresa en base a ciertos temas y principios valiosos para el desarrollo de
software, algunos de estos temas fueron incluidos en la seccién de marco teorico, a
continuacidn, se tiene la bitacora de sesiones, la cual contiene un resumen de cada uno de

los temas tratados en las sesiones realizada en conjunto por los asistentes.

]

Bitacora de
sesiones.docx

BITACORA DE SESIONES PROGRAMA DE
PRACTICANTES INTERTEC COLOMBIA

FECHA OBSERVACIONES REVISADO POR
Julio 8, 2021 | Primera version del documento Jose Fabio Jaramilo Castro

SESION #1, Principios SOLID

e Aprendimos la importancia de la responsabilidad Unica y la fuerte relacion que tiene
esta con el acoplamiento, y como es importante buscar una relacién de bajo
acoplamiento y alta cohesion.



e Aprendimos a diferenciar los mejores y peores casos posibles relacionando la
cohesion con el acoplamiento.
e Aprendimos las principales caracteristicas de cada principio:

©)

El principio de responsabilidad unica nos indica que una clase debe tener
solo una responsabilidad a cargo.

El principio abierto-cerrado nos indica que las clases 0 modulos deberian
estar abiertas a extensién/expansion, pero cerrados a ser modificados.

En la sustitucion de Liskov nos dejan aun mas claro la diferencia entre
herencia y polimorfismo.

e El dia de hoy hablamos sobre los principios SOLID, donde cada letra representa una
buena practica en programacion que nos brinda una serie de beneficios a la hora de
desarrollar software, estos principios se aplican sin importar el lenguaje de
programacion que se esté manejando:

o

El principio de responsabilidad unica se refiere a que cada clase deberia ser
responsable de una sola tarea y debe tener solo una razon para ser
modificada, los beneficios que nos trae es que al tener solo una razén para
ser modificada, nos reduce el acoplamiento(la dependencia entre
maodulos),nos ayuda a la organizacion y nos disminuye los casos de prueba
El principio de abierto-cerrado nos dice que una clase deberia Gnicamente
ser extendida o expandida, pero no modificada, uno de sus beneficios es
disminuir el efecto de la paradoja del pesticida, la cual se refiere a que si
modificamos un método y no cambiamos las pruebas que se realizan, las
pruebas pueden perder efectividad, asi como las ratas se adaptan a un tipo de
veneno y este les afecta menos.

El principio de sustitucion de liskov, nos dice que las clases hijas deberian
poder hacer lo mismo que su clase padre y adicionalmente algo especifico de
ellas, nos ayuda a aplicar correctamente la herencia y el polimorfismo(hay
que recordar que no son lo mismo, con la herencia pasamos todos los
comportamientos y cualidades mientras que con polimorfismo definimos un
comportamiento dependiendo de el objeto)

El principio de segregacion de interfaces se refiere a disminuir la cantidad de
interfaces dividiéndolas en interfaces mas pequefias y especificas asi no
obligamos a las clases a utilizar métodos que no necesitan, esto nos
beneficia a la hora de hacer testing.

El principio de inversién de dependencias se refiere a que en vez de tener
maodulos de alto nivel dependiendo de médulos de bajo nivel, deberiamos
tener modulos de alto y bajo nivel que dependan de abstracciones de dichos
modulos, esto nos ayuda a conseguir un bajo acoplamiento ya que si
debemos hacer un cambio en alguna clase, solo debemos modificar esa clase
y no todas las clases relacionadas con ella.

e Los principios SOLID son un conjunto de reglas y buenas practicas. Estos son:

o

Single Responsability Principle: Entregar a cada modulo solo las tareas que
le corresponden.



o Open/Close Principle: Una clase u objeto debe estar disponible para su
extension, pero no para su modificacion.

o Liskov Substitution Principle: Si se sutituye una clase por su clase hija, el
comportamiento del programa no deberia cambiar.

o Interface Segregation Principle: Cuando se definen interfaces, estas deben
cumplir con una finalidad concreta. Es preferible tener muchas interfaces
que definen pocos métodos a tener una interfaz con muchos métodos.

o Dependency Inversion Principle: El codigo no deberia depender de los
detalles de implementacion, como puede ser el framework o la base de
datos.

SESION #2. Design Patterns, parte 1

Al principio de esta sesion hablamos de cémo organizar el cdigo de un proyecto
haciendo uso de paquetes, también de coémo funciona su organizacién y
nomenclatura
Realizamos un repaso general de la definicion de Patrones de disefio (Creacional,
Estructural y de comportamiento) centrandose en el uso general que se les da, las
razones pasa usarlos y la estrategia para saber reconocer cual es el idoneo para el
proyecto en el que estemos trabajando.
En la segunda parte de esta sesion hablamos sobre que son los patrones de disefio y
en qué consisten dos de ellos.

o Los patrones son soluciones para problemas comunes en el desarrollo de
software, debemos saber cuél usar dependiendo de nuestro contexto actual
como si fuera una caja de herramientas

o El Factory pattern es un patron de creacion y lo que busca es facilitar la
creacion de objetos nuevos en un sistema, y que no tengamos que modificar
las clases cliente para lograrlo.

o El singleton patter es un patron de creacion y lo que busca es que
dependiendo de nuestro contexto solo tengamos una instancia de una clase
concreta (por ej una clase encargada de administrar las conexiones a una
base de datos. La implementacion puede cambiar si estamos trabajando con
hilos en nuestro proyecto

SESION #3, Design Patterns, parte 2

Al inicio de esta sesion se realizo una revision del cddigo realizado en base al
patrén Singleton, hicimos un analisis de dos versiones diferentes, feedback sobre
ciertos detalles en cada codigo y como paso final la revision utilizando la
depuracion de programas con el fin de confirmar su correcto funcionamiento.
Facade pattern: nos sirve para exponer una funcionalidad de una manera
simplificada, esto nos sirve cuando tenemos un conjunto de clases con sistemas
complicados y ya definidos y queremos extraer parte de su funcionalidad de
manera simplificada para usarla en otro médulo.



e Adapter: Este patron permite que dos clases puedan trabajar juntas pese a que
tienen una interfaz diferente. Basicamente convertira la interfaz en otra siempre y
cuando sea lo que el cliente espera.

e Continuamos con la explicacion de los patrones, esta vez centrdndonos en otros tres
(Facade, Adaptor y Strategy) con ejemplos précticos, ademas de buscar la manera
como ejercicio practico de implementarlo en el trabajo en grupo que estamos
desarrollando.

SESION #4, Design Patterns, parte 3

e Enlasesion de hoy hablamos de los dos ultimos patrones de disefio: Patrén
observer en cual se usa mucho en frontend y el cual nos sirve para tener objetos
“observadores” los cuales seran notificados si ocurre un cambio en una clase
“objeto”, adicionalmente hablamos del patron Decorator nos ayuda a agregar
nuevas funcionalidades un objeto poe medio de agregar extensiones a una clase
base.

e Aprendimos los detalles y definiciones de los patrones Decorador y Observador, asi
mismo implementamos en el proyecto el decorador, lo que ayudo a ver mejor su
funcionamiento y la forma correcta de implementarlo.

e En base a lo anterior pudimos corroborar que:

o El patron Decorator permite afiadir responsabilidades a un objeto en
concreto, con el fin de generar cierta flexibilidad a las subclases.

o El patron Observer es un tipo de suscripcion existente entre el sujeto y un
observador, con el fin de crear una dependencia entre objetos para que uno
cambie su estado.



SESION #5, POO
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llustracion 1 Link referencia: https://lucid.app/lucidchart/invitations/accept/inv_e371d603-d758-4455-bf15-
07739ec84f42?viewport_loc=-787%2C56%2C2731%2C1117%2C0_0

¢ Iniciamos el tema de programacion orientada a objetos (POO) centrandonos en los
aspectos mas generales y las representaciones que se tienen en el lenguaje JAVA,
creando de forma grupal el mapa conceptual.

e Revisamos el codigo realizado en clases anteriores y corregimos el manejo de
atributos en las clases de las cuales heredan sus hijos , en dichas clases los atributos
deben tener el modificador de acceso “protected” el cual permite que no sean
modificados por clases externas pero que sus hijos si puedan heredar esos atributos.
Adicionalmente en las clases hijas se debe hacer uso del constructor de su clase
padre haciendo uso de la palabra reservada “super”.

e Revisamos como se pueden aplicar los 4 principios de la POO (Encapsulamiento,
abstraccion, herencia y polimorfismo) en Java. Ademas, se recomienda trabajar con
tipos objetuales (Integer, Double, Float), que heredan de la clase Object, para poder
hacer validaciones de null con los objetos.



SESION #6, collections

Revisamos algunas de las colecciones méas usadas en el lenguaje, asi como
caracteristicas que ayudan a la hora de escoger cual es la indicada para un
desarrollo, entre ellas vimos Vector, ArrayList, LinkedList y Queue.

Una caracteristica importante a la hora de elegir una coleccion es la velocidad a la
que trabaja, ya que, si pensamos en manejar una gran cantidad de datos, puede que
nos convenga mas usar una que otra

SESION #7, API

Revisamos las definiciones generales de APl'y APl REST, asi mismo se repaso el
tema de las peticiones http y como estas son planteadas en las historias de usuario.
Se reviso como definir las historias de usuario, las historias deben referirse a tareas
especificas de nuestro proyecto, por lo tanto, es necesario definir una historia para
todo lo relacionado con la interfaz de usuario y otra historia para todo lo relacionado
con operaciones backend, de esta forma es mucho més facil repartir y dar por
completadas las diferentes tareas de nuestro proyecto

SESION #8, JAVA MULTITHREADING

Vimos los principales conceptos de los hilos, asi como su implementacion y
diferencia con procesos, también revisamos las diferentes implementaciones que se
pueden crear en Java.

Revisamos en aspectos generales el uso y codificacion de los hilos, tanto los creados
de forma manual como los que usan la API de java “Executor” para facilitar no solo
el manejo de estos sino optimizar de mejor forma el codigo.

Se hablo sobre los beneficios de usar hilos, entre estos se encuentra el uso éptimo de
los cores de un pc, esto nos permite ejecutar nuestros programas de una manera
mucho mas rapida

Para implementar un programa concurrente se debe tener cuidado de no incurrir en
alguna de las faltas que pueden existir como por ejemplo el “deadlock” el cual
ocurre cuando dos hilos se quedan bloqueados ya que se estan esperando
mutuamente, otra falta tipica de la programacion concurrente es “starvation” el cual
se refiere a cuando un hilo se queda esperando un recurso el cual nunca le llega,
siendo imposible que complete su tarea.



SESION #9, MICROSERVICES

para la construccion de microservicios hablamos un poco del contexto, el uso y sus
buenas précticas, razén por la que se hablo de los Monolithic applications, el cual es
el disefio mas comdn que hemos tratado hasta el momento. Diferenciamos los
microservicios por su estructura y funcion, ayudandonos asi a hacer mas atdmico
nuestros desarrollos lo cual ayuda en el mantenimiento y actualizacién de
funcionalidades.

La importancia del CICD para la actualizacion de estos microservicios, asi mismo el
como un equipo suele trabajar en este tipo de desarrollos, haciendo mas facil el
aplicar los principios SOLID en nuestras funcionalidades.

Generamos un proyecto base con algunos microservicios basicos, el como
comunicarlos y usarlos correctamente.

Produc-service—-

A4

Cliente

API Gateway w—{ service-discovey

Order-service

Asi mismo revisamos el patron de disefio de los microservicios, al menos los mas
usados como saga por coreografia o saga por orquestacién, con sus ventajas y
desventajas correspondientes.

También mencionamos el uso de los CQRS (Command Query Responsabulity
Segregation) para las funcionalidades de un microservicio.

SESION #10, REACT]s

React es una libreria para la construccion de interfaces de usuario, no se trata de un
framework de frontend. Existen dos tipos de componentes en React:

componente tipo contenedor: en estos componentes se incluye unicamente la logica
y los calculos necesarios para obtener informacién importante para el componente

componente de presentacion: en estos componente se incluye Unicamente los
elementos que hacen referencia a la presentacion de informacion en la interfaz de
usuario, estos componentes no tienen acceso al funcionamiento de la légica de
negocio, simplemente preparan la informacion para mostrarla en pantalla

react se basa en la creacion de componentes que conforman las diferentes



funcionalidades de una aplicacion, con el fin de tener la posibilidad de reutilizar
dichos compontes en funcionalidades diferentes, en nuestro proyecto de react
deberiamos tener separado en distintos paquetes los componentes de los
contenedores, con el proposito de separar la l6gica del negocio de los componentes
de presentacion, mejorando asi la legibilidad del cédigo.

® Algunas ventajas de React:
O Genera un DOM virtual.

O Esenfocado en componentes, por lo cual cuando se modifica una parte de
una pagina web, solo se recarga el componente correspondiente a la parte
modificada.

O Posee una amplia comunidad.
e Caracteristicas de React:

o JSX - JavaScript Syntax Extension: Se usa con React para describir como
deberia verse la interfaz de usuario. Con JSX podemos escribir estructuras
HTML en el mismo archivo que contiene codigo JavaScript.

o Virtual DOM - VDOM: Es la representacion del DOM “real” que React
tiene en la memoria. La ventaja de esto es que es mas rapido manipular el
VDOM que el DOM, entonces, cuando el estado de un objeto cambia, el

VDOM se actualiza y luego actualiza en el DOM real solo los objetos que
cambiaron.

LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS

La primera etapa de desarrollo consistio en generar las historias de usuario las cuales
representan funcionalidades que debe llevar a cabo el software, deudas técnicas que surgen
durante el desarrollo y tareas relacionadas con unit testing. Se han creado 92 historias que
componen el desarrollo de varias versiones del software que manejan otro tipo de
entretenimiento como videojuegos series y peliculas, las historias anteriormente
mencionadas se dividen en 4 épicas, las cuales se mencionaran a continuacion.

e Deuda técnica: Abarca historias que hacen referencia a correcciones en codigo

existente.



e Entretenimientos: Se usa para registrar todas las funcionalidades relacionadas con
algun entretenimiento en el aplicativo.

e Administracion del sistema: Abarca todas las historias que hacen referencia a la
administracion del sistema como lo son la autentificacion y el registro.

e Sugerencias: Abarca todas las historias de usuario relacionadas con el
funcionamiento de las sugerencias de adicion que los usuarios realicen.

e Comentarios: Abarca todas las historias de usuario relacionadas con el

funcionamiento de los comentarios que los usuarios pueden realizar en los libros.

Adicionalmente se establecieron las tecnologias a usar para implementar cada uno de los
componentes del aplicativo, las cuales son React.js para el frontend del aplicativo, java-
Springboot para la implementacion del Backend y Mongodb como servicio de base de
datos no relacional. Debido a nuevos requerimientos que surgieron a lo largo del desarrollo

se requirié implementar la API usando otra tecnologia, node.js- express

Figura 5

Lista en la herramienta de gestion Jira de algunas de las historias de usuario que

componen el backlog.



Backlog

Q Oﬁg Et e Epic v 22 Insights

lerminar toda la Ul de Entretenimientos

) IN-92 Interfaz consultar todos los libros ENTRETENIMIENTOS EN CURSO v ‘
) IN-24 Interfaz Consultar Pelicula ENTRETENIMIENTOS 3 ENCURSOv Q
L) IN-30 Interfaz Crear Pelicula ENTRETENIMIENTOS 5 ENCURSOv Q‘
[ IN-39 Endpoint agregar comentario COMENTARIOS 5  ENCURSOv 3
L) IN-47 Endpoint Autenticacion ADMINISTRACION DEL SISTEMA 5 ENCURSOv 3
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Nota. En la imagen se muestran algunas de las historias de usuario activas del sprint junto
con su estado de finalizacion y puntos de historia, también se muestra el responsable de

cada tarea. Fuente: Elaboracién propia
Figura 6

Estructura de una de las historias de usuario asignadas.

Endpoint Registro Usuario

@ Adjuntar fe, Afadir una incidencia secundaria ¢ Vincularincidencia v

Descripcion
Como usuario quiero poder registrar en el sistema la informacion bésica del usuario para
poder crearlo en el aplicativo.

Criterios de aceptacion:

-Dado que un usuario ha enviado la informacién de correo, apodo, contrasefia y confirmacion
de contrasefa, entonces dicha informacion sera registrada correctamente en la base de datos
a través de un endpoint POST.



‘El objeto JSON para la peticion es:

{

"usuariold™: "",
"contrasena": "",
"apodo": ",
“correo™ ""

}

‘El objeto JSON para la respuesta es:

{

"mensa_je": nn

-Si fue creado correctamente, debera devolver el http code 201 y un mensaje de “Usuario

creado correctamente”

‘Si el usuario ya existe en el sistema, debera devolver el http code 200 y un mensaje de

“Usuario ya existente”

-Si hubo un error que genero una excepcion, deberé devolver el http code 500 y un objeto

JSON con la siguiente estructura:

{

i,

"logID"": <Id del log generado con la excepcién>

Nota. Descripcién de una historia de usuario que detalla los requerimientos y caracteristicas

clave para determinada funcionalidad.



Adicionalmente se realizaron mock-ups que representan la apariencia de cada una de las
paginas que compone la aplicacion:

Figura 7

Interfaz de usuario para la edicién y creacion de un libro
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Nota. Mock ups de referencia para el disefio de vista de escritorio y vista movil de la

interfaz de usuario de edicion y creacion de libros. Fuente: elaboracion propia.



Figura 8

Interfaz de usuario consultar informacion de un libro.
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Nota. Mock ups de referencia para el disefio de vista de escritorio y vista mavil de la

interfaz consulta de informacion de un libro. Fuente: elaboracién propia.

Figura 9

Interfaz de usuario consultar todos los libros.
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Nota. Mock ups de referencia para el disefio de vista de escritorio y vista movil de la

interfaz consultar todos los libros. Fuente: elaboracién propia.

Figura 10

Interfaz de usuario para eliminacion de un libro
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Nota. Mock ups de referencia para el disefio de vista de escritorio y vista mavil de la
interfaz de usuario de eliminacion de libros. Fuente: elaboracion propia.



ACTIVIDADES SCRUM

Sprints: Tienen una duracion de 2 semanas, con una carga de aproximadamente 12
puntos de historia por miembro del equipo.

Daily Scrum: Se llevan a cabo todos los dias a las 9:45 AM Tiene una duracién de
15 min, cada miembro del equipo se toma un minuto para responder 3 preguntas,
¢Qué hizo el ultimo dia?, ¢Qué tiene planeado hacer hoy?,¢Existe algun bloqueo que
no le permita avanzar con las tareas? El tiempo sobrante se puede tomar para discutir
dudas o inquietudes.

Sprint planning: Se llevan a cabo al final de cada sprint, tienen una duracion
aproximada de 1 hora, el equipo discute sobre cuales tareas deberian ser incluidas en
el siguiente sprint, adicionalmente se les asigna puntos de historia haciendo uso
ocasional de scrum poker.

Sprint Retrospective: Se llevan a en el mismo espacio que los sprint planning,
haciendo uso de la herramienta web reetro.io cada miembro aporta aspectos positivos
a resaltar sobre el rendimiento del equipo en el sprint pasado, ademas se aportan

aspectos a mejorar junto con acciones que ayuden a resolver esas situaciones.



Figura 11

Tablero de retrospectiva usando la herramienta retro.io
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Nota. Tablero en el cual cada miembro del equipo aporta aspectos positivos sobre el trabajo
del sprint anterior y aspectos a mejorar, adicionalmente los miembros se comprometen con

alguna accion con el fin de mejorar el trabajo del equipo.
DESARROLLO

Cada miembro del equipo debe implementar la solucion de las historias de usuario
asignadas, crear una rama destinada para ello en el repositorio, crear un Pull request con el
cddigo finalizado y posteriormente incluir evidencias del correcto funcionamiento de la

caracteristica que se trabaj6. A continuacion, se muestran algunas de ellas



Figura 12

Evidencia presentada de la historia de usuario “Endpoint Registro de usuario”

referenciada en la figura 6
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http://localhost:3000/user
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Nota. Las evidencias muestran las posibles respuestas correspondientes de la API en

funcién de la informacién enviada.

Al momento de implementar los endpoints que componen la API de la aplicacion, cada
miembro del equipo debe afadir evidencias respecto al proceso de unit testing de cada uno

de los métodos que componen la API.

Figura 13
Evidencia generada referente a el unit testing realizado en la API codificada usando java-
Springboot y la libreria Junit .

Debugger

v © 13 1= Tests passed: 7

N Test Results 2sec 999 ms
EntertaimentScoreApy Task :compileJava UP-TO-DATE

getAllBooks() Task :processResources UP-TO-DATE

0 ( ated()
Bopeing ecaeny Task :classes UP-TO-DATE

deletedBook() :
EEIEEROoKy Task :complleTestJava

bookFoundByld()

, ; Task :processTestResources NO-SOURCE
bookUpdated()
S ! " > Task :testClasses
savedBook()

bookNotFoundByld() Connected to the target VM, address: '

Nota. En la imagen se observan los métodos usados en la clase de testing junto a su estado

de aprobado



Figura 14
Evidencia generada referente a el unit testing realizado en la API codificada usando node-

express y la libreria chai.js.
Server running on http://localhost:3000

Books API
Get all books

MongoDb connected: testing-shard-00-01.astoy.mongodb.net
GET /book 200 2558 - 3293.256 ms
GET /wrongURT 404 147 1.923 ms

Get book by T1d
GET /book/61719e305b543ccdc9eaa3a2 200 674 - 246.713 ms
GET /book/nonexistingidi234 404 57 3.405 mS

POST book

POST /book 200 41 211.820 ms

POST /book 500 128 - 3.499 ms

DELETE book

DELETE /book/nonexistingid1234 500 172 - ©.597 ms

PUT book

PUT /book/nonexistingid 560 164 - 2.300 ms

DELETE /book/6171dc9999¢558d725791514 200 53 176.771 ms
PUT /book/61719e355b543ccdc9eaa3ad 200 42 172.1106 ms

Nota. En la imagen se observan los métodos usados en la clase de testing junto a su estado

de aprobado



Figura 15

Evidencia vista de escritorio y vista movil tarea consultar libro.

DEL HAMBRE

Harry Potter mock

El dia de su cumpleafios, Harry Potter
descubre que es hijo de dos conocidos
hechiceros, de los que ha heredado poderes
magicos. Debe asistir a una famosa escuela
de magia y hechiceria, donde entabla una
amistad con dos jovenes que se convertiran
en sus compafieros de aventura. Durante su
primer afio en Hogwarts, descubre que un
malévolo y poderoso mago llamado
Voldemort esta en busca de una piedra

LOS JUEGOS
DEL HAMBRE

Harry Potter mock

El dia de su cumpleafios, Harry Potter descubre que es hijo de dos
conocidos hechiceros, de los que ha heredado poderes magicos:
Debe asistir a una famosa escuela de magia y hechiceria, donde
entabla una amistad con dos jovenes que se convertiran en sus

compaiieros de aventura. Durante su primer afio en Hogwarts,
descubre que un malévolo y poderoso mago llamado Voldemort esta
en busca de una piedra filosofal que alarga la vida de quien la
posee.
Género
aventura
Numero de paginas
234
Plataforma
Amazon
Autor
Susainne Collins

Fuente: Elaboracion propia.



Figura 16

Evidencia vista escritorio y vista movil editar libro.

Editar Libro

Nombre

Harry Potter 5mod

Editar Libro Gonero

aventura
Nombre Harry Potter 5mod Duracion
234
Gerer. aventura
Plataforma
5 Amazon
Duracién 234
Autor
Plataforma
AAmazon Susainne Collins
Autor Susainne Collins Sinopsis
£l dia de su cumpleafios, Harry
Sinopsis d s leaios, Hi P " o I Potter descubre que es hijo de
El dia de su cumplearios, Harry Potter descubre que es hijo de dos conocidos hechiceros, de los que ha dos conocidos hechiceros. de os
heredado poderes magicos. Debe asistir a una famosa escuela de magia y hechiceria, donde entabla una que ha heredado poderes

amistad con dos j6venes que se convertiran en sus compaferos de aventura. Durante su primer afio en
Hogwarts, descubre que un malévolo y poderoso mago llamado Voldemort esta en busca de una piedra
CONFIRMAR CAMBIOS

CONFIRMAR CAMBIOS

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 17

Evidencia vista Login.

= Entertainment Score Application

Login

'uanp3@gmai\‘com|

Log in

Fuente: Elaboracion Propia



Figura 18

Evidencia vista editar comentario

EDIT COMMENT

Muy interesante.

Fuente: Elaboracion propia



Figura 19
Evidencia vista consultar todos los libros

= Entertainment Score Application

Mejor puntuados

& Clean Code

JS ‘-

T
COMPLETE DEVELOPER
PODCAST

JavaScript: Fr... Clean Code Anti-Patternsi... Desarrollo We...

Entire Catalog

Clean Code &
JS

Clean Code JavaScript: Fr... Anti-Patterns i... Desarrollo We...

Wi
COMPLETE DEVELOPER

Nota: Vista principal del aplicativo, en la cual se muestra una vista previa de los 5 libros
con mejor puntuacion promedio. Posteriormente se muestra todo el catdlogo

Fuente: Elaboracion propia



ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados presentados estan compuestos por 3 APIs correspondientes a libros, usuarios
y comentarios implementadas en nodejs,express junto con la libreria mongoose para el
manejo de la base de datos mongo y java-Springboot, usando la base de datos no relacional
mongoDb.

Figura 17

Atributos y estructura Json de los 3 tipos de objetos manejados.

_id: ObjectId("61b7c14919a99143f4e4b92f")
userName: "juanp3”

email: "juanp3@gmail.com”

role: "user”

password: “123456"

_Vv:0

_id: ObjectId("61d5156f643188cal52b32a3")

+~ comment: Object
entertainmentId: ObjectId("61c14ae93b7db4c52308fbo4")
message: "Me gusto”
rating: 3

v user: Object
userId: ObjectId("61b7¢c14919a99143f4e4b92f")
nickname: "juanp3"”

_id: ObjectId("6197e61e402caddfe9743e93") 4
name: "Harry Potter y la piedra filosofal texto texto”

genre: "aventura”

duration: "123"

platform: "Amazon"

synopsis: " El dia de su cumpleanos, Harry Potter descubre que es hijo de dos con..."
author: "Susainne Collins™

_class: "com.internship.entertaimentScore.model.Book™

Fuente: Elaboracion propia



Como se referencia en la seccidn de resultados, cada uno de los métodos que componen las
APIs tuvieron un proceso de unit testing, el cual se encarga de verificar que dichos métodos
devuelvan el mensaje de éxito o de error correctos y ademas retorne los objetos requeridos

en sus formatos correspondientes.

Como se menciond anteriormente la capa del front-end se implemento6 usando la libreria de
javascript React.js, la cual proporciona una serie de funciones utiles a la hora de crear
interfaces de usuario interactivas, como el manejo de actualizaciones de componentes
cuando los datos cambian, adicionalmente se utilizo la libreria materialUi la cual permite

importar una serie de componentes visuales para crear interfaces mas facilmente.

Se utilizd Git como herramienta para el manejo de versiones del software, en la cual cre6
una rama con el nombre bookDev en la cual se manejarian las versiones principales de la
aplicacion, las cuales contenian caracteristicas terminadas, por otro lado se crearon ramas
separadas para cada una de las caracteristicas desarrolladas, para ser mezcladas con la rama
principal se debia crear un pull request el cual debia ser aprobado por el jefe del proyecto,

una vez aprobado, la rama caracteristica se mezcla con la rama principal y se elimina.



7. CONCLUSIONES:
A lo largo del desarrollo se trabajé en diversos aspectos que componen una aplicacién web
en los cuales se adquirieron una serie de habilidades que aportan mucho valor a el conjunto
de habilidades de un ingeniero de sistemas.
Al tener manejo de herramientas de trabajo colaborativo(Git) es posible hacer parte de un
equipo de desarrollo de una manera organizada y eficaz, indispensable para cualquier tipo
de desarrollo que cuente con un grupo de desarrollo.
Al adquirir conocimiento de disefio e implementacion de base de datos es posible aportar
gran valor a practicamente cualquier proyecto de desarrollo de software en el que se
trabaje, ya que la gran mayoria de software debe realizar algun tipo de manejo de datos,
adicionalmente tener la capacidad de permitir que los usuarios manipulen dichos datos a
través de un servicio front-end que sea responsivo y que se adapte a el tamafio de pantalla
del dispositivo donde se ejecute la aplicacion es de suma importancia y un componente
indispensable en cualquier desarrollo de software.
Finalmente, aprender conceptos relacionados con el unit testing permite que un ingeniero
sea capaz de comprobar que el cddigo que implemente funcione correctamente, facilitando

aspectos del desarrollo.

El desarrollo de el aplicativo resultd ser muy fructifero para el conjunto de habilidades de
los ingenieros participantes, aportando una serie de conocimientos supremamente utiles y

esenciales a la hora de hacer parte de un desarrollo de software.



8. TRABAJO FUTURO:

El desarrollo trabajado contiene las caracteristicas necesarias para el correcto
funcionamiento del software. sin embargo, existen adiciones que aportarian gran valor al
producto.
e Permitir que usuarios puedan iniciar sesion a través de una integracion con cuentas
de correo de Microsoft y Gmail.
e Mostrar reportes de puntuacion de libros de otras fuentes.
e Soporte para otros modelos de datos, permitiendo incluir otros entretenimientos
como peliculas, series 0 musica (Videos, multiples imagenes, audio)
e Soporte para imagenes de perfil de usuario.
e Una seccion que permita ver al usuario un historial de comentarios publicados por
él.
e Permitir que los usuarios tengan la posibilidad de ver estadisticas de uso de otros

usuarios (comentarios publicados, favoritos)

Las adiciones mencionadas anteriormente explotarian el potencial de la idea inicial,
permitiendo que se expanda tanto el alcance actual del software como la experiencia de

usuario.
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