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Resumen

Los desarrolladores de aplicaciones web en la actualidad, pueden simplificar su trabajo
utilizando contenidos provenientes de componentes de software, conocidos como APT’s,
los mismo que son desarrollados por terceros y son accesibles mediante internet de una
manera libre o con algin aporte econdomico. La API’s tienen como propdsito,
empaquetar funcionalidades y tareas independientes, que pueden ser integradas a otras
aplicaciones sin tener que crearlas y probarlas. El presente trabajo pretende demostrar la
utilidad funcional de las API’s integrandolas en una aplicacion, relacionada con
apuestas dentro de la disciplina del futbol, que muestra la integracién e

interoperabilidad de varias interfaces de programacion de aplicaciones.



ABSTRACT

Nowadays web applications developers can simplify their work using content from
software components known as API’s, which are developed by third parties and are
accessible via Internet free of charge or by a financial contribution. The purpose of the
APT’s is to package features and independent tasks, which can be integrated into other
applications without having to create and test them. This paper aims to demonstrate the
functional purpose of API’s by integrating them in an application related to betting within
soccer games, which shows the integration and interoperability of multiple Application

Programming Interfaces.
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Introduccion

Desde la aparicion de la Web, incontables usos se han ido integrando y usando de
manera muy significativa, teniendo constante evolucion en ambitos, geogréaficos,
estudiantiles, laborales y sociales. La web se va convirtiendo cada vez con mayor
dominacion en un espacio social, convirtiendo a esta era en una sociedad de

conocimiento donde compartir informacién y comunicar conocimiento es muy habitual.

La Web 2.0 va evolucionando constantemente, y oportunamente se crean aplicaciones
mas poderosas donde la sencillez y eficacia de dicha aplicacion es de suma importancia
para el usuario final. Una de las metas de ingenieria de software dice que debemos tener
muy en cuenta el principio de reusabilidad, con el objeto de conseguir objetivos méas
rdpidamente, utilizando programacion, plantillas, frameworks, servicios web, donde
cada una de ellas ha nacido con el deseo de usar material ya elaborado en vez de

construirlo.

Para llegar a esta nueva etapa evolutiva, debemos centrarnos en la llamada web
seméantica donde las ontologias para describir una nueva plataforma de cambio de
informacidn y conocimiento ha hecho surgir nuevas metodologias que tratan de cumplir
los requerimientos actuales, una de estas tecnologias actuales se Ilama Aplicacion Web

hibrida (mashup).

Mashup se puede definir como una web hibrida donde se aloja varias aplicaciones
elaboradas por terceros integrandolas con el fin de crear algo nuevo.

11
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Fig. 1 Esquema de aplicacion web hibrida

Fuente: Basado en (Florian Daniel, 2009)

Tipos de Aplicaciones Web Hibridas

Dependiendo del tipo de requerimientos o caracteristicas las aplicaciones web hibridas

se pueden clasificar en:

Consumidores: Combinan informaciéon de distintas aplicaciones desarrolladas por

terceros y presentarlas en una interfaz grafica sencilla.
Datos: Consumen informacion de varias Web feeds como Yahoo, Google y Twitter.

Empresariales: Combina informacion externa e interna a la organizacion dando valor
agregado a los datos institucionales obteniendo como resultado una funcionalidad

colaborativa y obteniendo una aplicacion de negocio.
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Capas de una aplicacion web hibrida

Las capas que componen un mashup generalmente vienen compuestas de una estructura
de 3 niveles, esta estructura puede ser extendida segun necesidades de los usuarios, pero

las citadas a continuacion son la base para todo tipo de aplicacion web hibrida:

Légica de componentes. En la lI6gica de componentes se define el sitio en el cual van a
estar alojados los datos, asi como también el tipo de servidor que va a ser huésped de la
informacion y como la informacion va a ser almacenada en el mismo: estructura de las
tablas que componen la base de datos de la aplicacion, los médulos de codificacién. Los
componentes de este nivel estan alojados en el servidor web, al cual las demés capas

tendrén acceso y podran obtener lo necesario para sus procesos.

Componentes de datos. Middleware o capa intermedia cuya funcién es la de
interactuar con el servidor recibiendo o enviando informacion entre, los datos alojados
en el servidor y el usuario final. Estos datos tienen su propia ontologia y la informacion
detallada de cada uno (metadata) contenida dentro de si, todos estos pardmetros son
fundamentales para la manipulacion y el correcto intercambio de la informacion. Los
formatos més utilizados actualmente para tratar los datos para la comunicacion son:
eXtensible Markup Language (XML), JavaScript Object Notation (JSON), Comma
Separated Value.

Componentes de interfaz de usuario. Conjuntos de herramientas que ayudan a disefiar
e implementar la parte frontal de la aplicacion que sirve de medio para que el usuario
interactUe con la aplicacion. En esta interfaz se muestran los datos al usuario de forma
que sean de facil entendimiento, de una manera eficaz y en el momento que el usuario
lo requiera, es decir que la informacion sea oportuna. En la actualidad se tiene a
disposicion herramientas web que nos permiten desarrollar el componente de interfaz,
las cuales ayudan a los desarrolladores a trabajar sobre la parte visual de la aplicacion,
consiguiendo asi, la conformidad del usuario al navegar y trabajar por y con el

programa. Herramientas tales como HyperText Markup Language (HTML) y Cascading

13



Style Sheets (CSS), brindan la facilidad a las personas encargadas de la creacion de la

interfaz, para elaborar diversas soluciones a los requerimientos del usuario.
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1 Conceptos y definiciones

1.1 Aplicacion web hibrida

El término mashup hoy en dia es extensamente utilizado por las personas encargadas de
generar productos software, ya sean estas aplicaciones moviles, web, empresariales, etc.
Aunque no tiene aun una definicién oficial que certifique lo que es, por ello se puede
tener muchas interpretaciones distintas del concepto de mashup de lo que es y de lo que
no. Pero todas estas interpretaciones tienen un punto en comun, su concepto base, que
ayuda a entender la definicion de una aplicacion web hibrida de mejor manera y esta es
que: Una aplicacion hibrida, selecciona aplicaciones web de las cuales puede obtener

contenido y funcionalidades, con el objetivo de crear algo nuevo.

Las aplicaciones hibridas pueden ser formados por diversos contenidos: galerias de
imagenes y videos, noticias, geolocalizacion de personas o cosas e incluso la de ayudar
a determinar enfermedades en pacientes, tan solo con la obtencién de datos como sus
sintomas. Toda esta informacion debe ser combinada y presentada de forma que sea

atractiva para el usuario ademas de eficaz.

(Bernal, 2009), afirma que la palabra “mashup” proviene de un término inglés vinculado
a la masica, que significa, crear una nueva cancion a partir de la mezcla o unién de
pedazos de canciones. De alli que el nuevo producto resultante posea cualidades propias
de un mashup como son: el proceso de combinacién, visualizacién del resultado, y

agregacion o reutilizacion del resultado en futuros proyectos.

Keith Chapman (2011) ejecutivo de la compafiia WSO2 (Web Services Oxygen) define
los mashups como: “aplicaciones compuestas que abstraen datos y/o funcionalidades de
dos o més fuentes externas para combinarlas, obteniendo como resultado un nuevo
servicio o un componente web”. La mezcla de contenido que elaboran las aplicaciones

hibridas, ayuda a mejorar la experiencia de los usuarios mediante una facil y rapida
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integracion de APIs (Application Programming Interface) (Figura 2), feeds! y Web

scraping?, obteniendo resultados que tienen que ser superiores a los originales.

m’ (- - - -~

WEB _: php

API'S

_ HTML | {JSON }

Fig. 2 Anatomia de los mashups

Basada en wso2.org

1.1.1 Tipos de Mashup

Por sus caracteristicas, la clasificacion de los mashups puede ser definida como:
mashups consumidores, mashups de datos y mashups empresariales.

Los mashups consumidores, tienen la caracteristica de ser lo mas faciles de entender y
aplicar, por ende, son muy populares y conocidos. Su objetivo es combinar datos de
fuentes internas o externas heterogéneas y presentarlas en una interfaz gréfica sencilla.
(Young, 2009), engloba dentro de esta categoria a aquellas aplicaciones que incluyen las

API de Google Maps y Google Earth.

Los mashups de datos, tienen como principal objetivo mezclar informacion similar,
provenientes de distintas fuentes, mostrando el resultado en un nuevo entorno visual.
Dentro de esta categoria se encuentran las aplicaciones que consumen datos

provenientes de varios Web feeds como Google, Twitter, Yahoo, entre otros.

! Feeds: contenido sindicado
2 scraping: técnica para obtener informacidn directamente de paginas Web
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El mashup empresarial, combina la informacion que posee la organizacion, sea esta

interna 0 externa, afiadiendo un valor agregado a esa informacién, dependiendo del

objetivo que se requiera cubrir. Esta combinacion puede ser enfocada incluso a procesos

0 grupo de procesos, incrementando funcionalidades colaborativas y obteniendo como

resultado una aplicacion de negocio maés eficaz y dirigido a lo que se pretende resolver.

Inclusive pudiendo incluir otras aplicaciones hibridas que funcionen entre si para lograr

mayores y mejores resultados. Los mashups que suelen ser desarrollados dentro de otros

Se conocen como mashups monstruos.

La Tabla 1 muestra los API’s més usadas en portales web y aplicaciones moviles. De

todas estas aplicaciones generadas muchas de ellas por algun funcionamiento favorable,

son tomadas y se combinan con otras para formar un servicio mejorado y personalizado.

Apis Puablicas

Porcentaje utilizacion

Google Maps 46%
Twitter 12%
Youtube 10%
Flickr 9%
Amazon 6%
Facebook 6%
Twilio 5%
LastFM 3%
EBay 3%
Google 2%

Tabla 1 Apis populares basado en http://www.programmableweb.com/apis/

Teniendo en cuenta que estas API’s pueden ser utilizadas por terceros, obtenemos el

siguiente cuadro que expone en qué areas son aplicadas y el porcentaje para cada area

gue se tiene actualmente.
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Area Porcentaje
Mapeado 27%
Mensajeria 13%
Busqueda 10%
Social 10%
Fotografia 7%
Compras 7%
Video 6%
Viajes 5%
Musica 5%
Moviles 4%
Porcentaje

= Mapeado = Mensajeria = Busqueda Social = Fotografia

= Compras m Video m Viajes m MUsica m Moviles
Tabla 2 Categorizacion de mashups web

Basado en http://www.programmableweb.com/apis/

El concepto de afiadir informacidn desde diversos sitios no es nuevo. Las empresas hoy
en dia, por el afan de aumentar la productividad de su personal, se ven en la necesidad
de compartir sus aplicaciones y fuentes de informacién entre si, permitiendo unir
aplicaciones con informacion ya depurada en otra aplicacion que solo la utilice como
repositorio de datos. (Sarang, 2009), opina que las empresas para lograr objetivos de
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manera conjunta utilizan portales empresariales, los que permiten acceder a maltiples
aplicaciones que contienen informacion de distintos sistemas, los mismos que, pueden

ser configurados y personalizados segun los requerimientos de las empresas.

Incluir aplicaciones web hibridas dentro de la organizacion, permite a los usuarios el
poder gestionar y personalizar la informacion que se desea visualizar, ayudando a
cumplir con la satisfaccién de requerimientos y necesidades de la empresa. En la
actualidad, los proveedores de herramientas para el desarrollo de portales soportan la

implementacion de mashups (Sezov, 2011).

El continuo avance e implementacion de soluciones web, ha permitido la creacion de
herramientas de programacion confiables para desarrollas aplicaciones distribuidas.
Tecnologias como Ajax, redes P2P, Google Maps, Google Earth, entre otras, ha
incrementado exponencialmente la versatilidad del entorno Web, ayudando a que se
consiga productos atractivos, dindmicos e interactivos que llaman mucho la atencién del
usuario. Estas herramientas han permitido que los desarrolladores sean capaces de crear
facilmente nuevos servicios basados en la integracion de aplicaciones realizadas con la
herramienta (reutilizacién) y en fuentes de datos situadas en la nube.

Las herramientas generalmente mas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones web
hibridas son: Google Maps, Amazon Web Services, Del.icio.us, Flickr, Microsoft,
Yahoo, Twitter, Youtube un gran nimero de ellos tienen recursos que aportan al disefio

e implementacion de los mashups.

1.1.2 Ventajasy desventajas de Aplicaciéon Web Hibrida

Las aplicaciones web hibridas tienen varias ventajas, las cuales, facilitan al

desarrollador la integracion de funcionalidades de componentes pertenecientes a otros

sistemas en sus productos software, pero tienen ciertas desventajas que vienen inmersas

con las API’s que pretendemos utilizar.
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1.1.2.1 Ventajas

Una de las ventajas de utilizar mashups es que, permite la reutilizacion de las
aplicaciones existentes, en donde, en lugar de desarrollar componentes para un sitio web
desde cero, se puede utilizar los disponibles en la nube, para implementar la

caracteristica deseada.

Para el desarrollo de un mashup, no se requiere que el usuario tenga habilidades de
programacion, sino simplemente, tiene que saber cdmo implementar los componentes

dentro de su propio sistema y acoplarlo segln sus necesidades.

El costo de desarrollo de aplicaciones se reduce significativamente, pues se puede

buscar y tener acceso a componentes preexistentes que son faciles de reutilizar.

1.1.2.2 Desventajas

El usuario no tiene control sobre la calidad del componente que esta integrando en su
aplicacion, es decir, el componente puede quedar obsoleto por falta de actualizacion de

datos y la evolucién del mismo a las tecnologias vigentes en ese momento.

El problema de escalabilidad, al no existir garantia de que el servicio a implementar,
sera capaz de gestionar el trafico producido por el sitio web a medida que este

incremente el nimero de peticiones, para la obtencion de la informacion requerida.

La veracidad de los datos proporcionados por el servicio que se integra en la aplicacion,
puede producir grandes problemas de confianza por parte del usuario al usar el producto

software.

1.1.3 Composicion de un mashup

A pesar de que las investigaciones acerca de las webs hibridas aun sean escasos, ya han

existido casos de estudio que profundizan en el desarrollo de la pila de un mashup;
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todos ellos con disefios y nombres, pero todos tienen en comudn las mismas
caracteristicas basicas. En la conferencia internacional sobre ciencias de sistemas,
dictada en Hawaii (Stefan Bitzer, 2009) proponen una arquitectura web hibrida
compuesta por cinco capas que indican la jerarquia de procesos Yy recursos

fundamentales para el desarrollo de mashups.

( WEB HIBRIDA )
CONTROL

LOGICA

9

WIDGETS

% %

APl

aPrs servicios
HTNL Wap

RECURSOS
Datas Servicios.
>

Fig. 3 Composicion de una aplicacion web hibrida

Basado en (Stefan Bitzer, 2009)

La capa mas baja representa los recursos, los cuales son primordiales para los demas
niveles de la jerarquia, los mismos que utilizardn y basaran su funcionamiento sobre
esta primera capa. Aqui se encuentran los datos y los servicios web, base esencial de
una web hibrida, estos recursos se pueden obtener de distintas fuentes ya sean internas o
externas, por lo que los datos pueden tener varios formatos y ser expresados de distintas
formas. Para la integracion dentro de nuestra web hibrida los datos deben ser preparados
para poder trabajar con ellos y mezclarlos entre si, para obtener nueva y mejor

informacion.

Se debe tener en cuenta que, en algunos casos particulares al integrar varias
aplicaciones, podemos encontrarnos con sistemas heredados®. Una aplicacion web
hibrida es flexible y para su implementacion se las tiene que aislar y trabajarlas como

componentes sueltos, utilizando envoltorios (wrappers*) de contenido o visuales.

3 Sistemas que se han desarrollado y con el tiempo dependen de tecnologias hardware y software
obsoletas. (Somerville, 2005)

4 Clases disefiadas para envolver los tipos primitivos en un objeto, consiguiendo con ello que puedan
adquirir comportamientos y caracteristicas que son solo reservados para los objetos.
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El segundo nivel, es la capa de acceso, en ella se describen las caracteristicas
funcionales y no funcionales de los recursos, en esta capa existe un débil acoplamiento
entre las aplicaciones que componen la web hibrida y es donde se definen los métodos
para el intercambio de informacion. Bitzer define dos tipos de aplicaciones para la
comucacion de los servicios web, ambas basadas en el protocolo HTTP, el que actua
como un sobre que empaqueta los datos y los envia establaciendo la comunicacion para

el intercambio de informacion.

La tercera capa es donde se crean los widgets® que funcionan como modulos que
pueden ayudar con la adquisicion, manipulacion y envio de los datos, asi como también
de operaciones de indole visual donde realizan funciones con el fin de mejorar la
apariencia de la web hibrida. Estos componentes son opcionales sus funciones se las
puede hacer de forma manual, es decir, colocar el contenido de lo que tendria el widget

en cada sitio donde lo necesitemos.

La cuarta capa contiene la ldgica de la aplicacion web hibrida. Los diversos
componentes que se disponga son combinados en un mashup, en donde se pueden
comunicar entre si e intercambiar informacion. En esta capa todos los datos estan
escritos en el mismo idioma, es decir, el lenguaje con el que se comunican es
homogéneo, ayudando con esto a mostrar al usuario lo que necesita de una manera

eficaz y eficiente.

En la quinta capa se definen seguridades y politicas, es decir, desde como va a ser
lanzado la web hibrida, publicidad, costes, hasta temas de quien puede acceder a ciertos
elementos y el porqué de los permisos, aqui se estructura el organigrama de la
aplicacion, dando a conocer todas las jerarquias existentes y quien pertenece a cada

nivel.

> Componentes cuya funcién es la de realizar tareas individuales pequefias.
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1.2 Integracién de datos

Los Mashups por su naturaleza, son aplicaciones compuestas las cuales crean un nuevo
producto y/o servicio a traves de la integracion de los componentes existentes. La
integracion es un tema importante en gran medida investigado en ingenieria de software
y gestion de datos. Un nimero cuantioso de aplicaciones se ven afectados por este
problema, en donde influye de manera significativa la integracion en &reas como:
Integracion de la informacion empresarial, Integracion de aplicaciones empresariales y
la composicion de servicios. Los problemas centrales que subyace a estas areas y al
desarrollo en si mismo del mashup, tienen que ver con la dificultad de saber como
adquirir y reunir datos de diferentes fuentes e integrarlas en una sola a fin de obtener
una vision mejor estructurada de ellos, otros de los problemas son al momento de
interconectar y orquestar diferentes componentes de software, asi como para obtener

una ldgica integrada al momento de ponerlo en ejecucion.

El desarrollo de mashups gira principalmente a la integracion de sus partes individuales
en un solo producto por ello es importante conocer sus problemas mas notables y

soluciones para la integracién de aplicaciones.

La integracion de datos se refiere a un conjunto de métodos cuyo objetivo es el de
combinar datos de diferentes fuentes para proporcionar una vision Unica y unificada.
Las actividades de integracion de datos cubren diferentes formas de reutilizacion de la
informacidn, tales como mover datos de una base de datos a otra, traducir mensajes para
las transacciones de negocio a negocio, 0 proporcionar acceso a los datos y documentos
estructurados a través de portales de Internet. La necesidad de integrarlos datos se
deriva especialmente de la evolucion de las tecnologias especialmente en la red, que
tiene un papel importante en la forma de como los sistemas de informacion estan

disefiados hoy en dia.

En la mayoria de casos de integracion, sucede con frecuencia que los datos provenientes
diferentes fuentes son heterogéneas con respecto a los formatos de datos adoptados por

la aplicacion contenedora, tales como: archivos de texto, paginas web, documentos
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XML, bases de datos, esquemas y los métodos de acceso a la informacion. Ellos tienen
como objetivo el de ofrecer un sistema integrado de los sistemas de los cuales se obtiene
la informacidn, sea cual sea el enfoque de integracion adoptado se trata de ocultar a los
usuarios la distribucién y la heterogeneidad de las fuentes subyacentes y proporcionar

una vision homogénea de los datos integrados.

1.3 Integracion de aplicaciones

Si dejamos de lado la integracion de fuentes de datos heterogéneas para conseguir la
integracion completa de sistemas de software que son diferentes en su naturaleza y
funcionalidad, para estudiar la integracion de aplicaciones. En el que radica el problema
que se da al desarrollar una logica de la aplicacion integrada, y del cémo se comunican
y orquestan los multiples sistemas heterogéneos al estar en ejecucién. Por lo tanto, el
problema ya no es estatico como en los datos, sino mas bien de naturaleza dinamica ya
que intervienen diferentes metodologias y arquitecturas para cada sistema por separado,
que al tratar de unirlos debemos tomar en cuenta cada uno de los factores importantes al

momento de integrarlos en un solo sistema haciéndolo homogéneo al usuario.

Los sistemas que integran multiples componentes de software y hardware son conocidos
como sistemas distribuidos. Tanenbaum (1995) define un sistema distribuido como una
coleccidn de equipos independientes que aparece a los usuarios como un sistema Unico

y coherente.

Es comln que los sistemas distribuidos comprendan no sélo las maquinas con hardware
donde sus configuraciones sean diferentes, sino también maguinas con diferentes
configuraciones de software, tales como diferentes sistemas operativos. Esta
heterogeneidad es exactamente la razon por la cual existe la necesidad de un
componente en el desarrollo de aplicaciones distribuidas que no es necesario en el
desarrollo de aplicaciones convencionales o no distribuidas, este componente es un
middleware. El middleware es un software que permite e interactia como mediador

entre la heterogeneidad de la red y las interacciones entre los componentes de una
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aplicacion distribuida. Es decir, middleware proporciona una capa de sistema
distribuido que comprende hardware y sistemas operativos heterogéneos y brinda una
visién abstracta de sus capacidades. Esta vision abstracta se proporciona a las
aplicaciones distribuidas que se ejecutan en la parte superior, a fin de permitir y facilitar
su desarrollo. Como tal, los servicios de middleware son normalmente utilizados por los
desarrolladores que programan aplicaciones distribuidas. Middleware, por tanto,
representa, por un lado, una infraestructura de computacion sobre el cual distribuye
aplicaciones se pueden desarrollar y, por otro lado, una abstraccion de programacion

que facilita el desarrollo.

1.4 Tecnologias Web

Al desarrollar una aplicacion web hibrida, se deben considerar las actuales tecnologias
de lenguajes de programacién y los estandares Web (W3C), en los que se sugieren los
requerimientos que debe cumplir un proceso o producto para mejorar en caracteristicas
como: rendimiento, interoperabilidad, eficacia, robustez. La Web ha ido evolucionando
mediante la introduccién de capacidades de la I6gica de negocio en el lado del cliente, y
el uso de estas tecnologias promovid la aparicion de los mashups. La adopcién de
practicas de desarrollo ligero, basado en la integracion de los recursos por lado del
cliente, es uno de los aspectos que mas diferencian mashups de otras précticas de
integracién. Sin embargo, otras clases de mashups también pueden requerir tecnologias
del lado del servidor. Esto sucede, por ejemplo, para mashups empresariales donde se
tiene una necesidad de la integracion de los activos de los datos de la empresa y

recursos remotos, en conjunto con sistemas de flujo de trabajo complejos.

A continuacion, se estudiaran las tecnologias Web mas relevantes, sus ventajas y
limitaciones que ofrecen al momento de desarrollar mashups. llustrando los
componentes basicos de la Web, por ejemplo, el Protocolo de transferencia de
hipertexto (HTTP) y el Hypertext Markup Language (HTML) vy, las diferentes
tecnologias del lado del cliente que en los Gltimos afios han llevado al desarrollo de

aplicaciones ricas e interactivas.
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1.4.1 Internet

A pesar de su extraordinario crecimiento y gran éxito, el Internet no tiene tantos afos;
para encontrar sus raices debemos ir a la década de los 50, durante la Guerra Fria,
Estados Unidos da surgimiento la agencia de investigacion ARPA (Advanced Research
Projects Agency) para poder combatir al avance tecnoldgico que Rusia mostraba. El
departamento ARPA identifico una debilidad en su infraestructura de comunicacion, la
cual fue construida en la red de telefonia pablica, por esta razon, vulnerable a ataques
militares. El objetivo del departamento ARPA consistia en desarrollar una
infraestructura de red que fuese mas robusta y mucho maés dificil para ser vulnerada por
las fuerzas enemigas. Al final de la década de los 60 nacié una primera red prototipo
que tenia las caracteristicas necesarias para cumplir con los requerimientos descritos, a
esta red se le llamo ARPANET.

Esta red permitia el intercambio de informacion a través de la conmutacion de paquetes
y técnicas de enrutamiento distribuido, en los que se especificaba ademas de los datos a
enviar, la ruta detallada que debe seguir el paquete para llegar a su destino; lo que
permitié que cada nodo de la red tenga la posibilidad de enviar y recibir paquetes,
consiguiendo con esto una mejora considerable de la robustez de la red. En 1975, el
protocolo de Transmisién Control Protocol / Internet Protocol (TCP/IP) con el tiempo

también permitid establecer comunicaciones entre multiples infraestructuras de red.

Hoy en dia, el internet es indispensable en nuestras vidas, y su constante evolucion
permite que la comunicacién entre personas que no ocupan fisicamente el mismo
lugar,sin embargo, se puedan ver; las compras por internet sin necesidad de salir de
casa, la adquisicién de conocimiento sin ningun tipo de barrera, en fin, el internet se ha
transformado en la herramienta que hace nuestra vida mucho mas practica y comoda.
Todo el mundo puede ser parte de la Internet. Como Tanenbaum describe,

"Una méaquina esta en Internet si ejecuta procesos con protocolos TCP/IP, tiene una
direccion IP, y puede enviar paquetes IP a todas las otras maquinas de la red.”
(Tanenbaum, 2002)
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1.4.2 Protocolo TCP/IP

Toda la comunicacion en Internet se implementa por los procesos del protocolo TCP/IP,
y actualmente este se considera estandar para toda la Internet. En la siguiente figura se
compara TCP / IP con el estandar Open Systems Interconnected (OSI) el cual se usa
comunmente como un modelo de referencia tedrica, en la préctica la mayoria de las

redes de ordenadores implementan el protocolo TCP / IP.

PROTOCOLOS Y SERVICIOS

<Y osl ‘
HTTP  FTP  DNS APLICACION
APLICACION TELNET SMPT DHCP PRESENTACION
POP SSH SESION
TRANSPORTE TCP UDP TRANSPORTE
INTERNET IP RARP ARP ICMP RED
ETHERNET  TOKEN RING ENLACE DE DATOS
ACCESO ALARED
\ FDDI | FiSICA

Fig. 4 Composicién, protocolos y servicios de modelos TCP/IP y OSI

La capa inferior del modelo TCP / IP esté representado por las capas fisica y de enlace
de datos, del modelo OSI. Esta capa se encarga del enrutamiento, sincronizacion,
formato, conversion analdgica/digital de los datos, asi como también de detectar errores

en los paquetes entrantes en cada nodo.

El objetivo real del protocolo TCP/IP comienza con la capa de internet, la mas
importante, ya que es la encargada del intercambio de paquetes IP entre los diferentes
nodos de la red. La capa de internet se preocupa del camino que deben tomar los
paquetes para llegar a su destino, verificando sus cabeceras y escogiendo la mejor ruta

para enviarlos a la capa de transporte.

La capa de transporte recibe los paquetes y comprueba que no contengan errores, ya sea
en sus datos o en la direccion de destino, los ordena segun su prioridad y de manera
secuencial construye cada paquete para ser enviado a sus correspondientes destinos. En
esta capa existen dos tipos de protocolos de transmision de datos: Transmission Control

Protocol (TCP) y User Datagram Protocol (UDP), el primero siendo un protocolo
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orientado a conexidn, es decir, una vez que se establecio la conexion el intercambio de
informacion se lo puede hacer de manera bidireccional. Utilizado en la elaboracion de
aplicaciones donde cada paquete es importante, para la cual TCP nos brinda la facilidad
de detectar errores en el intercambio de comunicacién. UDP es un protocolo menos
confiable y sin necesidad de conexiones, por ello es mas facil mandar grupos de
paquetes al mismo tiempo, utilizado en aplicaciones donde la pérdida puede ser
aceptable.

Tanto en el modelo OSI como en el protocolo TCP/IP tenemos la capa de aplicacion, la
cual contiene las funcionalidades de red, encargadas de establecer la comunicacion
mediante los niveles inferiores de la arquitectura. Esta capa tiene la responsabilidad
identificar y establecer la disponibilidad del destino para poder establecer la conexion,

asi como determinar los recursos para que exista esa comunicacion.

1.4.3 Protocolo Http

Un usuario mediante el uso de una aplicacion como puede ser un navegador web y
mediante el uso del protocolo HTTP, puede acceder a los recursos disponibles en un
servidor remoto o servidor Web. Por lo general los recursos intercambiados a través de
HTTP son paginas web, es decir, documentos codificados en HTML que muestran en
pantalla: texto, objetos multimedia, y enlaces a través del cual el usuario puede navegar

a otros documentos HTML.

Cuando el usuario introduce una direccién de pagina web en el navegador, la pagina de
Ilamada URL (Uniform Resource Locator), o cuando el usuario hace clic en un vinculo
de una pégina, el explorador emite una solicitud HTTP, la direccion URL del recurso
solicitado, y la version del protocolo. Cuando se recibe la solicitud, el servidor localiza
el recurso solicitado y lo envia como una respuesta al cliente. EI mensaje de respuesta
incluye una linea de estado, es decir, informacion sobre la versién del protocolo y un
codigo de estado numérico con su mensaje asociado (por ejemplo, "HTTP / 1.1 404 Not

Found"), y un cuerpo de mensaje que lleva el recurso real para ser intercambiado.
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El protocolo HTTP se basa en una serie de métodos que se puede Ilamar cuando una se
emite la solicitud. Los mas importantes son GET y POST. El método GET somete una
solicitud normal para un recurso en el servidor Web, y permite al cliente enviar entradas
simples a través de una cadena de consulta anexa a la URL. EI método POST envia una
peticion que le permite al cliente enviar entradas complejas (por ejemplo, un texto largo

0 un archivo) para ser procesados por el servidor.

1.5 Componentes de una aplicacién web hibrida

Cada vez es mas frecuente desarrollar aplicaciones web utilizando las APIs existentes
que se obtienen desde otros sitios, y que permiten generar nuevas aplicaciones. Un
aspecto importante es la disponibilidad de los componentes de software para ser

reutilizables.

Un componente Mashup es cualquier pedazo de datos, I6gica de la aplicacién, y / o
interfaz de usuario que puede ser reutilizado y que es accesible de forma local o remota.
(Florian Daniel, 2009)

1.6 Lobgica de componentes

Para poder reconocer el tipo de componente, es necesario identificar en que podemos
reutilizarlo, es decir, en que &mbitos de una aplicacion lo podemos insertar.
La l6gica de componentes proporciona acceso a la légica del negocio, por ejemplo, un

componente l6gico de funcionalidad de pago o la reutilizacion de algan algoritmo.

1.6.1 Servicios Web

Es un componente de software que esta disponible a través de la red accesible mediante
protocolos que ayuda a la computacion entre sistemas heterogéneos, accediendo a

funcionalidades de un objeto. En un servicio web tenemos acceso a los métodos que
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pueden ser de entrada y salida. El tipo de llamada mas comun es mediante SOAP

(Simple Object Access Protocol).

Web service
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Fig. 5 Modelo conceptual de un servicio web

Fuente: (Florian Daniel, 2009)

1.6.2 RESTFul Web Service

RESTful (Transferencia de estado representacional) es un servicio web que no esta

basado en la orientacion de objetos WSDL/SOAP, sino méas bien tiene como objetivo

proporcionar servicios directamente en la parte superior de HTTP de una arquitectura

orientada a servicios y donde es formateada en JSON o XML.

El RESTful soporta 4 tipos de operaciones de mensajes-basados y esta definida por el

protocolo estandar HTTP.

e Get: Es empleada para obtener la informacion del recurso que esta identificado

por la url.

e Post: Crea un nuevo recurso, del recurso que esta identificado por la url.

e Put: Actualiza un recurso existente identificado por la url.

e Delete: Elimina un recurso existente identificado por la url.
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Fig. 6 Modelo Conceptual de un RESTFul Web Service

Fuente: (Florian Daniel, 2009)

1.6.3 JavaScript API

Permite reutilizar la l16gica de negocios, como ejemplo podemos utilizar para almacenar

datos a lado del cliente, con el XMLHttpRequest de manera asincrona o sincrona.

Todos estos archivos que se pueden descargar y que proporcionan codigo reutilizable
las llamamos bibliotecas, como ejemplo de biblioteca jguery que permite la
manipulacion del Modelo de Objetos del Documento (DOM) de manera sencilla. Una
API tiene uno o varios objetos javascript donde tienen funciones que permite
invocaciones. Las APIs de javascript aportan llamadas sincronas y asincronas de

transmisién de datos.

1.6.4 SOAP
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SOAP es un protocolo simple y ligero basado en XML para intercambiar informacion
estructurada y de tipos, el cual su disefio consiste en conseguir la mas alta
simplificacion. Este protocolo define un marco para la mensajeria que excluye del
mensaje la semantica de la aplicacion y el transporte.

SOAP consiste en 4 principales partes que son:

e Se define un sobre extensible para encapsular los datos el cual define un mensaje
y método de intercambio entre mensajes.

e A continuacion, las reglas de la codificacion de los datos opcionales para
representar tipos de datos definidos por cada aplicacién y un modelo uniforme
para datos no sintacticos.

e Se define el intercambio de mensajes, solicitud y respuesta donde cada mensaje
es una transmision unidireccional.

e Se define un enlace entre SOAP y HTTP y de esta forma se puede combinar

)

SOAP con cualquier otro protocolo de transporte.

El cliente colicita la deccripcidn del cervicio

\

Descripcion
\‘/
http://veww.ejem.com/
< WebService.WSDL
Cliente
d ervicio Servicio

3
wWeb XML Web XML

| Se devuelve la descripcién del servicio ‘

Fig. 7 Publicacion de un servicio Web

(Vara, Juan, Lopez, & Verde Marin, 2014)

1.6.5 Application Programming Interface (API)
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Una API es una interfaz de programacion de aplicaciones que a través de los métodos
podemos comunicarnos con una aplicacion externa. Las API dependen del lenguaje que
este escrito, pero es mucho mejor que los métodos puedan ser llamados por una

cantidad considerable de lenguajes.

Podemos Ilamar a una API, mediante una URL desde una pagina web, podremos
acceder a sus métodos y ejecutar toda la funcionalidad, mostrando en nuestro navegador

los resultados.

1.7 Componente de Datos

La forma de acceder a los datos provenientes de un servicio web puede ser: de manera
estatica, es decir mediante la lectura de un archivo RSS enviado como respuesta a la
peticion de la aplicacién, o de manera dindmica, mediante consultas especificas

enviadas al servicio web.

1.7.1 Really Simple Syndication

RSS o formato de sindicacién de contenidos para la Web, es uno de los formatos mas
usados por los administradores de contenidos de los Sitios de internet, donde permite a
los sitios compartir su contenido con otras aplicaciones. El formato se compone de un
XML (eXtensible Markup Language) que utiliza una estructura sencilla, en el cual, los
elementos de contenido que describen el articulo como el titulo, enlace y la descripcion

son requeridos, en cambio que fecha de publicacion, imagen y similares son opcionales.
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Fuente: (Florian Daniel, 2009)

1.7.2 ATOM

Atom Publication Protocol es un lenguaje XML usado por las paginas web que brindan

contenido, y es muy similar al RSS, este permite a un software tener la capacidad de

verificar actualizaciones de contenido de un sitio en especifico. Naci6 con el objeto de

reemplazar a RSS debido a su contenido limitado y por la gran incompatibilidad de

versiones de RSS y una baja interoperabilidad.
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1.7.3 XML, JSON, CSV

Cuando los datos se encuentran en transito generalmente se encuentran estructurados en
XML, JSON, CVS.

1.7.3.1 XML

Usa etiquetas con corchetes que pueden ser incrustadas con otras etiquetas que también
puede crear una jerarquia de informacion. Es un lenguaje utilizado por documentos y
esquemas de codificacion. Los XML no tienen etiquetas definidas, es decir, cada
etiqueta es establecida por el usuario, por lo tanto, podemos decir que XML es una

estructura jerarquica de datos establecida por el usuario.
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<encounter wd="111"=
<vVitalss

<weight units="Ths"=140</
weights>

<fvitalg=

<lencounters

Fig. 10 Estructura de un documento XML

1.7.3.2 JSON (Javascript Object Notation)

Es un formato de intercambio de datos que es usado comdnmente por los servicios web.

“encounter™: |
T B B
“vitals™: |
“weight™: {
“unns™: “lbs”,
“weight™: “1407

PhEd

Fig. 11 Estructura de un documento JSON

1.7.3.3 CSV

Es un formato que esencialmente contiene datos representados como hojas de célculo,

donde las columnas estan separas por comas Yy cada fila por saltos de linea.

(This “vitals™ csv would be one of
several csv files needed to represent
these data.)

Encounter,weight.units

111,140.1bs

Fig. 12 Estructura de un documento CSV

1.7.3.4 Screen scraping (raspado de pantalla)

Es una técnica de programacion que extrae la informacion de un sitio web mediante la

utilizacion de ingeniera inversa, logrando conseguir todo el cddigo fuente de la pagina,

36



es decir, su contenido HTML. El propietario de la pagina web, a la que se le aplica el
raspado de pantalla, desconoce la ejecucion del procedimiento para la obtencion de

informacion.

1.8 Componentes de Interfaz de usuario

Generalmente viene con su propia interfaz de usuario y probablemente de su logica y
datos donde muestra contextualmente contenido o funcionalidad de la interfaz de
usuario. En las aplicaciones web el contenido se mezcla usando lenguaje del lado del
cliente tales como JavaScript, CSS, HTML/XHTML.

1.8.1 Lenguaje HTML

El lenguaje HTML (Hiper Text Markup language / Lenguaje de marcado de hipertexto)
es un estandar para el desarrollo de contenidos web el cual se basa en el uso de
etiquetas. A diferencia de otros lenguajes los archivos HTML no son compilados sino

interpretados por los navegadores

<!DDCTYFE html>
<html>
<head>
<title>{agul va el tituleo de la pAgina)</title>
< /head>
<body>
[agui wva el resto del cddigo html)
< /body>
</html>

Fig. 13 Estructura de un documento HTML

1.8.2 CSS

El lenguaje CSS (Cascading Style Sheets / Hojas de Estilo en Cascada) son
complementos de codigo afiadidos al HTML, que tienen como funcion principal,
separar el funcionamiento de una web de su contenido, es decir, la estructura de la parte

visual.
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Fig. 14 Estructura de una Hoja de Estilo

1.8.3 JavaScript

Se presenta como un lenguaje muy sélido el cual estd basado en objetos para el

desarrollo de aplicaciones cliente / servidor.

Los bloques de codigo de JavaScript pueden estar directamente presentes en el

documento HTML o escritos en un archivo js de manera de totalmente aparte.

<script language="javascript">

var i,9=0;

for (i=0;i<2;1i++) |

alert ("este es el valor de mi primer contador i: "+i);
for (j=0;3j<2;3++) |
alert({"este &1 valor de mi segundo contader j: "+3):

I
|</fscript>

Fig. 15 Estructura de un documento JavaScript

1.8.4 Widget y Gadgets

Un widget es un programa pequefio con codigo reutilizable que se puede afiadir a
cualquier pagina web, un gadget al contrario solo funcionara en un determinado sitio o
conjunto de sitios donde se instale el complemento. La disponibilidad de servicios web,

APIs hace que sea facil el desarrollo de estos componentes.
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1.8.5 Widgets

Son envoltorios o elementos composicionales con los que ha de interactuar el usuario,
y/o elementos dedicados a realizar tareas especificas (acceso instantaneo a la web 2.0) si
hablamos de widgets html. Cada widget que componen una aplicacion, tienen una
funcionalidad establecida que es independiente de los demaés, pero cuando se relacionan
entre ellos el resultado incrementa de manera significativa. La World Wide Web
Consortium (W3C) define los widgets como aplicaciones interactivas de proposito
simple, las cuales muestran contenido de manera visual o actualizan los datos locales de
la aplicacion o del sitio web. (Kaar, 2007) dice en su publicacion, que un widget esta
empaquetado de tal forma que permita una descarga simple y se instale en la maquina

del usuario o en un dispositivo mavil.

Para el desarrollo de estos componentes se utilizan tecnologias web estandar tales como:
HTML, CSS, JavaScript, XML entre otras. Se ejecutan en un entorno de tiempo
especial, ya que son ejecutados tras haber recibido alguna interaccion por parte del
usuario, por lo que para su desarrollo la tecnologia por excelencia para su desarrollo es

AJAX, ya que trabaja de manera asincrona a la web o aplicacion.

1.8.5.1 Gadgets

Los gadgets web por lo general son archivos de formato XML que se encuentran
alojados en el internet. Este archivo contiene las instrucciones del como ejecutarse en el
lugar en donde sea invocado o implementado. Un gadget por lo general, tiende a ser de
proporciones pequefias, son muy practicos y novedosos. La aparicion de los gadgets
mostrando sus funcionalidades y vistosidad fue en el sistema operativo Windows 7,
donde venian instalados y el tiempo donde este S.O fue el mejor de su empresa, el
desarrollo de gadgets de escritorio parecia ir en incremento. Pero fue desapareciendo en

los nuevos sistemas operativos creados por Windows.

39



1.8.5.2 Clasificacion de los Widgets y Gadgets

En la actualidad se puede clasificar estos componentes como: de escritorio, web y
moviles. Todos comparten las mismas caracteristicas, sin embargo, los componentes
web, pueden ser incrustadas en otros sitios o aplicaciones sin necesidad de descargar y/o
instalar.
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2 Andlisis y definicidn de arquitectura para una aplicacion
web hibrida

2.1 Andlisis de protocolos de comunicacién

Las aplicaciones web hibridas, para acceder a la informacion necesaria para su
funcionamiento, lo efectia mediante una API en donde estos servicios son ofrecidos y

consumidos a través del protocolo de comunicaciones HTTP.

Antes de introducirnos al lenguaje de desarrollo de una API tenemos que primero
conocer sus protocolos, ya que la interoperabilidad depende del como el navegador
interactla con el sitio web. Estos protocolos se basan en una arquitectura llamado
Representational State Transfer (REST).

La comunicacion con los servicios web puede estar basados en el protocolo HTTP, pero
no es una regla, es decir, pueden utilizar otros protocolos de comunicacion pues esta
capa, que es la de séptimo nivel en el modelo OSI y el cuarto en TCP/IP, es

independiente de las otras capas.
2.1.1 Arquitectura aplicacion web hibrida

La arquitectura de una aplicacion web hibrida esta formada por 3 partes: por el

proveedor de contenidos, el servidor web de la aplicacién y el navegador del cliente.

facebook
H £ ey GOOQle
% Ser:dccr)WEB .
D/\T/\g FACTORY

Fig. 16 Elementos de la arquitectura de una aplicacion web hibrida.
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En la figura anterior visualizamos las partes de una aplicacion web hibrida donde a la
derecha tenemos al proveedor del contenido (Facebook, Twitter, Google, DataFactory),
a la izquierda tenemos el navegador de cliente que accede a la aplicacién web hibrida,
en el centro encontramos el servidor web de la aplicacion web hibrida. Nuestro
programa es como el sistema principal y las APIs externas son un subsistema entonces

se produce un nuevo resultado.

La comunicacion de una arquitectura en una aplicacion web hibrida puede tener
diferentes vias de comunicacion en funcion del navegador del cliente donde puede o no

pasar por el servidor web de la aplicacion.

2<>Wg

Fig. 17 Comunicacion de elementos de una arquitectura de aplicacion web hibrida (Vara, Juan, Lépez,
& Verde Marin, 2014)

Los casos de la figura anterior los detallamos a continuacion.

1. El navegador cliente accede directamente a la informacion del proveedor de

contenidos mediante JavaScript.
2. El servidor de aplicaciones obtiene los datos directamente del proveedor de

contenidos, estos se mezclan en el servidor y son enviados al navegador del

cliente.
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3. El navegador del cliente accede al servidor web y extraer el contenido

almacenado.

La estructura de una web hibrida, basa su funcionamiento en las arquitecturas orientadas
a servicios (SOA), las cuales ayudan en la interoperabilidad de los componentes
integrados. Estas arquitecturas dan fuerte énfasis en la integracion entre sistemas

heterogéneos. Los dos requisitos que una SOA debe tener son:

Los distintos componentes integrados en una web hibrida, deben tener una forma de
comunicacion, es decir, un lenguaje comun y un protocolo comun que permita el
intercambio de informacion. Este medio debe permitir establecer y mantener el flujo
correcto de intercambio de datos entre los servicios, permitiendo al servicio generado a
partir de la integracién, el poder comunicarse con cada servicio de manera individual o
simultanea, ya que su arquitectura es comun para cada elemento de datos proveniente de

los servicios.

Para el disefio de aplicaciones hibridas lo podemos hacer de dos maneras:

Basados en la web. Utiliza el navegador web del usuario para obtener e integrar la
informacién de los distintos servicios, y mostrar el resultado inmediatamente al usuario.
Utiliza Javascript para lograr este fin. Toda la manipulacién de los datos solo se hace

del lado del cliente. Las tecnologias actuales de este tipo son:

e AJAX
e RSS, RDF, ATOM
e CSS

Basado en el servidor. La manipulacion de los datos se lo realiza tanto en el navegador
del cliente, como en el servidor web. En el servidor se integra la informacion y se envia
a los usuarios mediante HTTP Request. En este enfoque, se aisla la integracion del
navegador, es decir, se integra en un servidor remoto y luego el resultado se envia para

que lo visualice el cliente. Las tecnologias presentes son:

e SOAP, REST
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e Lenguajes Script como Javascript, PHP, etc.

e Frameworks tales como Django, Jruby, etc.

2.2 Compatibilidad de componentes

Uno de los principales inconvenientes al trabajar con componentes software
heterogéneos es el tratar de conseguir una separacion clara entre las caracteristicas
de interaccion (funcionalidad propia del software) y de computacion (requerimientos de
hardware), para, de esta manera permitir la reusabilidad de componentes, facilitando en

gran medida el analisis completo y claro de la aplicacion.

La Ingenieria del Software tiene como meta, elaborar software de calidad. El objetivo
principal de las personas que trabajan en el desarrollo de software es que siempre sus
aplicaciones sean rapidas a las interacciones de los usuarios, seguras y que mantengan la
integridad de los datos, faciles de usar, legibles para los usuarios, que posean
programacion modular y estructurada, etc. Propiedades como la facilidad de uso y
rapidez del sistema de responder a necesidades, son detectadas principalmente por los
usuarios del producto, incluyendo a los desarrolladores. Por otro lado, existen
caracteristicas que sélo son pueden ser percibidas por personas profesionales o con
conocimientos en el area de la informatica, estas propiedades pueden ser: modularidad o
legibilidad. Esta diferencia para poder detectar la falta o presencia de una propiedad en
el componente software, nos permite clasificar a los factores que definen la calidad del

mismo en: factores externos e factores internos.

A continuacion, se presenta una tabla abreviada, que contienen las caracteristicas
pertenecientes al ciclo de vida del software, estas métricas a tener en cuenta al momento

de desarrollar.

Ciclo de vida Atributos Tipo de métrica
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Idoneidad Cobertura Porcentual
Integridad Porcentual
Pre y post Presencia
condiciones

Interoperabilidad Compatibilidad de | Presencia
datos

Cumplimiento Estandarizacion Presencia
Certificacion Presencia

Autosuficiencia Confiabilidad Porcentual

Madurez Volatilidad Valor
Eliminacion de Valor
fallos

Facilidad de compresion Documentacion Presencia
disponible
Calidad de la Presencia
documentacion

Facilidad de aprendizaje Tiempo y esfuerzo | Valor
para uso,
configuracion,
administracion, etc.

Operabilidad Nivel de Porcentual
complejidad Valor
Interfaces
proporcionadas Valor
Interfaces
requeridas Presencia
Esfuerzo operativo

Facilidad de modificacion Extensibilidad Porcentual
Personalizacion Presencia

Facilidad de testeo Bateria de pruebas | Presencia
proporcionadas.
Pruebas extensivas. | Presencia
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e Pruebas en un Presencia
entorno especifico.

e Pruebas formales Presencia

Adaptabilidad e Movilidad. Presencia
e Capacidad de Porcentual

configuracién

Facilidad de reemplazo e Compatibilidad Presencia
con versiones

anteriores.

Reusabilidad e Nivel de Porcentual
abstraccion del
dominio. Porcentual

e Nivel del cédigo
transversal. Porcentual

e Compatibilidad de
arquitectura. Porcentual

e Modularidad

Tabla 3 Ciclo de vida del software

Al momento del desarrollo de aplicaciones web hibridas, los atributos mas importantes
a considerar son: un factor interno como es la reutilizacion y otro externo como la
compatibilidad de los componentes. Cabe destacar que, todos los factores expuestos en
el ciclo de vida de los componentes de software, se deben tomar en cuenta al momento

del analisis, desarrollo e implementacion.

La reutilizacion de un componente indica la capacidad que posee el mismo para ser
utilizado nuevamente, ya sea, de manera total o parcial en otros productos software, con
el fin de evitar que se genere trabajo redundante para la resolucion de problemas ya
solucionados con anterioridad. La programacién de una aplicacion se la debe realizar
mediante la definicion de modulos independientes, en donde cada moédulo tenga la

menor o nula dependencia de los demas para su correcto funcionamiento, y donde las
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utilidades de las que hace uso la aplicacion (funciones, validaciones, procedimientos,
etc.), deben ser lo més generales y concisas como para ser integradas tal cual por otros

productos.

2.3 Compatibilidad de datos

Al momento de integrar se tiene que considerar que los datos provenientes de las
distintas fuentes externas e internas, no tengan ningin problema en su compatibilidad,
es decir que debe existir armonia y adaptacion entre la informacion requerida para
integrar. La aplicacion debe tener inherente un medio por el cual las diferentes
aplicaciones depositen sus datos y en esta capa se traduzca de ser necesario a un
lenguaje que pueda ser utilizado por todos los componentes, esta traduccion puede ser

unilateral o también se puede dar en ambos sentidos de ser necesario.

Al ser un ambiente web el empleado para este caso de estudio, la posibilidad de
variacion de lenguaje entre componentes es muy reducido, ya que, bajo el estandar web,
hoy en dia son pocos los lenguajes que se ejecutan bajo esta plataforma.

2.4 Arquitectura de integracion e interoperabilidad.

En la actualidad existen dos tipos de modelos de aplicaciones web hibridas, del lado del

cliente y del lado del servidor.

CLIENTE SERVIDOR SERVICIO WEB

Fig. 18 Arquitectura de una aplicacion web hibrida
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Para el intercambio de informacién entre las diferentes capas de una web hibrida, se
utilizan diferentes opciones tales como: RSS-Feeds, API’s, widgets, o interfaces web
que nos proporcionan herramientas que ayudan a implementar e integrar varios
servicios que se tiene disponibles en la nube. La informacion se encuentra alojada en
servidores, y para acceder a ella, el cliente debe enviar peticiones a través de los
métodos GET y POST, el servidor analiza las solicitudes e intercambia la informacion
que necesita el cliente. En este proceso el servidor actia como un proxy entre el
navegador web del lado del cliente y los recursos del sitio que forma parte de la web
hibrida, cliente — servidor — proveedor de servicios/contenidos.

2.4.1 Aplicaciones web hibridas del lado del servidor

Segun (Brydon y Basler, 2009), estas aplicaciones mezclan el contenido en el servidor

de la web y lo transfieren al cliente a través del protocolo HTTP (por ejemplo, RSS).

(Andreas Auinger, 2010), definen varios pasos que son realizados en las aplicaciones
del lado del cliente y del servidor, los cuales son citados a continuacion:

1. El usuario genera un evento, mediante la interaccion con la aplicacion, a
través de un navegador web. El evento desencadena una funcion de JavaScript

en el lado del cliente.

2. El cliente realiza una solicitud al servidor (proxy), el cual proporciona el
contenido del sitio web. La solicitud es por lo general en AJAX, ya que permite
obtener los datos alojados en el servidor de forma asincrona, es decir, que
obtiene los datos en segundo plano sin alterar con la visualizacién y el

comportamiento de la pagina web.
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3. Un componente web en el servidor recibe la peticion y llama a un método que
encapsula el codigo para conectar e interactuar con el otro sitio web en el

mashup.

4. El servidor proxy establece una conexién con el sitio de la aplicacion web
hibrida.

5. El sitio mashup recibe la solicitud, la procesa y devuelve los datos al servidor

proxy.

6. El servidor proxy recibe la respuesta y de ser necesario puede transformar los

datos recibidos a un formato apropiado para los intereses del cliente.

7. El servidor proxy devuelve la respuesta al cliente.

8. La funcion de AJAX actualiza la pagina web del cliente con los resultados

proporcionados por el servidor.

Your web site

Client Browser server-side system
(i 0
HTTP
Request Other web site
r-si m
Client-side Web Server server-side syste
application
logic HTTP
JavaScript ssponse
3 © 9 o Jo
XMLHttpRequest HTTP
oquest
Application Web
(2] Code (5] Server
(1] Java classes HTTP
JavaScript Page and components ponsd
Call Updates

User interface Datastore

Fig. 19 Web hibrida del lado del servidor
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2.4.2 Aplicaciones web hibridas del lado del cliente

En este tipo de aplicaciones los datos y componentes se integran de manera directa en el
navegador web del cliente. En este modelo, para la comunicacion entre el cliente y
proveedor no es necesario la intervencion de un servidor, sino que se la realiza de

manera directa.

1. El navegador del cliente hace una peticion al servidor mashup para la pagina

web.
2. El servidor de la web hibrida carga la pagina en el cliente. La pagina incluye
generalmente una biblioteca JavaScript para habilitar el uso de los servicios de

contenidos/servicios.

3. Cualquier accion generada por el cliente en el navegador invoca a funciones

JavaScript que retornan los contenidos/servicios.

4. Las funciones generadas son enviadas como peticion a la web hibrida.

5. La web hibrida procesa las solicitudes y envia los datos en el formato

solicitado.

6. La funcion de recuperacién de datos, actualiza la pagina web del cliente con

los resultados recibidos.
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Fig. 20 Web hibrida del lado del cliente

2.5 Autentificacion de aplicaciones

La cantidad en aumento de empresas y personas que desarrollan componentes que
pueden ser utilizados como servicios web, de alli la importancia de las aplicaciones
hibridas que tratan de integrarlos para generar un valor afiadido a esos componentes que
ni los propios desarrolladores imaginaron que podia llegar a alcanzar. Para esa
integracién se necesita actualmente una intervencién manual considerable ya que para
una orquestacion entre los diferentes componentes que forman parte del mashup es
necesario codificacion extra ya que al no existir por el momento estandares para la
creacion de servicios web, los tipos de datos, arquitecturas y la estructura en si de la
aplicacion, hace que los desarrolladores actuales tengan un desafio para encontrar el

equilibrio donde el intercambio de informacion sea homogéneo.

La Generic Security Service Application Programming Interface (GSSAPI) proporciona
servicios de seguridad para llamar a otras aplicaciones. Eso permite establecer una
comunicacion segura entre los componentes, para ello se pide al usuario que se
autentifique con la aplicacion asociada, para que se deleguen los derechos, manteniendo
asi confidencialidad e integridad de cada rutina de adquisicion e intercambio de

informacion.
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Las aplicaciones que se comunican, establecen un conjunto de normas y seguridades
proporcionadas al momento de llegar a un acuerdo mutuo. El intercambio de
informacion pueden ser mensajes cifrados o un mensaje con una secuencia XML que
solo pueda adquirir la aplicacion autentificada. La aplicacion que acepta los derechos de
la que proporciona los servicios, debe mantenerlas e incluir las propias en el sistema

final.
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3 Implementacion del Prototipo

En este capitulo se determinaran los requerimientos necesarios para el desarrollo e
implementacion de la aplicacion web, el andlisis y seleccion de componentes, la
definicion de las herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacién, asi como la
definicién de los procesos y flujo de datos y los resultados obtenidos con pruebas
unitarias y pruebas de interoperabilidad.

3.1 Casos de Uso

Los usuarios de esta aplicacion, pueden ingresar al sistema mediante el boton “Registrar
con Facebook” que se encuentra en la pagina principal, el cual, obtiene los datos del
servicio externo de Facebook, y verifica esta informacion con la base de datos de la
aplicacion, si el usuario ya esta registrado, se muestra su historial, caso contrario se
almacena los datos de la persona y consecuentemente se permite el acceso al contenido
de la aplicacion.

Entrar al sitio

Q

A

Usuario

Logearse con
Facebook

Verificar Usuario

X

Aplicacion

Permitir Acceso

Fig. 21 Caso de uso para el registro del usuario.
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El usuario registrado puede acceder a las opciones que presenta la aplicacion, como:
observar el calendario deportivo, realizar apuestas, visualizar historial de sus apuestas,

etc.

Calendaric
Depertive

Mis Apuestas

usuario

Tabla de posiciones

Fig. 22 Caso de uso del usuario registrado.

El administrador de la aplicacion tras acceder al sistema, tiene las herramientas
necesarias que le permiten gestionar la aplicacion, el contenido presentado, y la
informacién almacenada. Puede modificar o crear nuevos registros de las tablas que
componen la base datos segun sea necesario, asi como también realizar consultas que
pueden ayudar a verificar procesos y/o a tomar de decisiones estratégicas en la

administracion de la aplicacion,
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Fig. 23 Caso de uso para el usuario administrador de contenido y gestion del sitio.

3.2 Diagramas de Secuencias

El usuario realiza una peticion para ingresar a la aplicacion, la que, se conecta a la API’s
de Facebook y esta a su vez se encarga de dar respuesta a esa peticion con todos los
datos del usuario. La informacion obtenida se compara con la almacenada en la
aplicacion, de ser correcta se permite el acceso y se ingresa el registro del nuevo usuario

en caso de serlo.
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USUARIO

Peticion Registro Facebook

APLICACION

Pantalla de inicio

Conexion API

FACEBOOK

Verificacion conexion

Consultar usuario (id)

Datos del usuario

—
—

Comprobacion que no exista

Ingreso Usuario

Fig. 24 Diagrama de secuencia de registro de usuario.

El usuario de la aplicacion puede realizar consultas del calendario deportivo, para ello,

la aplicacion envia una peticion a una API externa de resultados-futbol.com con la cual

se esté trabajando, la que devuelve la informacion enviando un archivo generalmente

XML, este archivo es tratado por la aplicacion, convirtiendo el contenido en

informacidn legible para el usuario que lo visualizara en la pantalla de su dispositivo.

USUARIO

Login aplicacion

APLICACION

Pantalla de inicio

Peticion consulta partidos

Mostrar resultados

> Validar usuario

Peticion de conexion

APl FOOTBALL

Verificacion conexion

Consulta fechas

Datos JSON

-
-

Conversion JSON

Actualizar BD

Fig. 25 Diagrama de secuencias de consulta de partidos.
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En el calendario mostrado al usuario, se presenta toda la informacion correspondiente a
la temporada actual del campeonato, asi como la posibilidad de poder realizar una
apuesta a un partido concreto o a una fecha que no ha sido jugada aun. Si el usuario
desea ingresar una apuesta se abre una pasarela de pago, enviando una peticion a la API
con los datos necesarios para que se confirme la transaccion, una vez que el usuario
proceda a confirmar el pago, esta se registra tanto en la API externa, como en la base de

datos de la aplicacion.

USUARIO APLICACION PAYPAL

Selecciona partido

Mostrar datos partido

Ingresa Apuesta

Llama pasarela de pagos

Verificacion de usuario Paypal

Inicio Sesion
[l

Confirmacion de pago

Aceptar debito

> Realiza transaccion

Notifica Transaccion

Confirma pago satisfactorio

> Reglstra apuesta

Notifica Transaccion

Fig. 26 Diagrama de secuencias de generacion de apuestas

Para la ejecucion del proceso de pago de apuestas, la aplicacion envia peticiones
programadas a la API, con el fin de mantener la informacion actualizada y comprobar la
culminacion de jornadas deportivas. El proceso de pago consulta la informacion de los
partidos que han finalizado, comprueba los ganadores para cada encuentro y calcula el
monto a pagar. El pago termina cuando la aplicacion envia la transaccion mediante la
comunicacion con la API, en este caso Paypal, y genera la orden de pago, con la cual, se
envia el dinero a los ganadores y se actualizan las tablas de la base de datos de la

aplicacion.
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API FOOTBALL APLICACION PAYPAL

Peticion de conexion

Verificacion de conexion

Consulta Resultados

Resultados JSON

> Actualiza Tablas
> Verificar Ganadores

Peticion de conexion

Verificacion de conexion

Batch Pago

> Validacion Batch
> Realizar Pago

Confirma pago satisfactorio

Fig. 27 Diagrama de secuencias de generacion de pagos.

3.3 Diagrama de flujo de datos

La aplicacion web hibrida presenta un diagrama de flujo de datos con 2 entidades
externas el usuario que se registra para utilizar el sistema y las APIs que

proporcionan la informacién para el almacén de datos.

Registrar Acceso Datos de usuario

Usuarios

_—

Usuaric

Genera

Sistema de
Pagos

Sistema de

Apuestas /
Registra apuest ‘&/

Apuestas 0~_~—/
Obtiehe equnpos\

N

istado de ganadores
perdedores

Listado de apostadori

Datos

Obtiene fecha jugada Equipes Resultados-api

Datos

S /
Calendario '¥//

Fig. 28 Diagrama de flujo de la aplicacion
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3.4 Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos esta estructurado para almacenar datos histéricos y de
esta manera eliminamos las peticiones de datos no necesarias a las APIs, tal es el

caso del calendario deportivo.

Tablas:

app_apuestas: Almacena toda la informacién de los usuarios y los equipos, el valor

de la apuesta y a que equipos apostaron.

app_fechas: Esta tabla almacena las fechas de todo el calendario deportivo del afio
actual y también indica la fecha actual.

app_partido: En esta tabla almacenamos todos los datos del calendario deportivo,
incluyendo los partidos que ya fueron efectuados y los pendientes. Para la
actualizacién de esta tabla existe un proceso en segundo plano que se encarga de
alimentar de datos a esta tabla.

app_usuario: En esta tabla se almacenan los datos del usuario que se registraron al

ingresar a la aplicacion web.

app_equipo: Esta tabla almacena los equipos del calendario deportivo e indica con

un estado los que pertenecen a la serie A.

app_metodo_pago: En esta tabla indica los métodos de pago que dispondra la

aplicacion web para poder realizar el pago.

app_valor_apuesta: En esta tabla se almacena los valores, es decir, las cantidades

que los usuarios podran apostar.
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Fig. 29 Disefio de la base de datos de la aplicacion web hibrida

3.5 Herramientas de programacion

El conjunto y seleccién de herramientas que ayudan a las personas encargadas de la

implementacién de la aplicacién, desempefia un papel importante, por lo que es

importante tener conocimiento de estos productos que estaran involucrados

directamente con el resultado final de la aplicacion.

3.5.1 Gestor de base de datos

El lugar donde los datos de la aplicacion estaran almacenados, debe ser estudiado, segun

los requerimientos y alcance del proyecto, los cuales tienen que ser tratados en la fase

de andlisis, la cual ayudara a la toma de decisiones, en general se recomienda tener en

cuenta factores como: cantidad de usuarios activos, usuarios recurrentes, version,

documentacién, nimero de registros maximos que permite almacenar, entre otras.
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3.5.1.1 MySQL

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales rapido, sélido y
flexible ideal para crear bases de datos con acceso desde paginas web dinamicas, para la
creacion de sistemas de transacciones on-line o para cualquier otra solucién profesional
que implique almacenar datos, teniendo la posibilidad de realizar mdltiples y rapidas
consultas. (Cobo, Gomez, & Pérez, 2007).

MySQL presenta las siguientes ventajas:

e Tiene una licencia publica.

e Utiliza el lenguaje SQL (Lenguaje de Consulta Estructurado) que es el lenguaje de

consulta estandarizado de bases de datos relacionales.

e Es un sistema cliente/servidor, permitiendo trabajar como servidor multiusuario y
cada vez que se establece una conexion con el servidor, el programa servidor crea
un subproceso para manejar la solicitud del cliente, controlando el acceso
simultaneo de un gran nimero de usuarios a los datos y asegurando el acceso solo a

usuarios autorizados.
e Puede ser llevado a cualquier plataforma informatica. MySQL esta disponible en

varios sistemas operativos incluyendo las distribuciones mas usadas de Linux,

sistema operativo Mac X, UNIX y Microsoft Windows.

3.5.1.2 MySQL Workbench

Esta herramienta es ideal para el modelado de la base datos (diagrama E/R), posee una
serie de opciones como administracion de la base de datos, monitoreo, exportacion

/importacion, administrador de cuentas de usuario, etc. Ademas, permite la
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administracion de diferentes instancias de la base de datos localizados, en cualquier

servidor.

MySOL Workbench _ %
§  EcApuestas x
e Edit View Query Database Server Tocls Scripting  Help

N8 e EEEEE E & @ D=t
avigator: SQLFile 1 =pp_spuestss app_equipc  app_fechas 5QLAdditions

CHEMAS L (=] ¥ ¥ 8 BB @Bl a [ = (T2 %y | Jumpto

1 e [ELECT * FROM ecapuestas.app_usuarioj

< > ContextHelp  Snippets
Output
[T Adtion Qutput

Time  Action Message Duration / Feteh

bject Info  Session

L Editor Opened. =]

Fig. 30 Interfaz MySQL Workbench

3.5.2 IDE

Los entornos de desarrollo de software o entorno integrado de desarrollo es una
combinacidn de herramientas que automatizan una gran cantidad de tareas o procesos de
desarrollo. El objetivo principal de los entornos de desarrollo es simplificar la tarea de
desarrollo de software. Un IDE ofrece uno o varios lenguajes de programacion, para
ello debemos definir qué lenguaje de programacién vamos a utilizar e identificar que

IDE nos ofrece.

35.3 NetBeans

Es un entorno profesional de desarrollo integrado libre que fue creado con la ayuda de
Sun Microsystem adquirida ahora por Oracle Corporation. Provee soporte para la

creacion de aplicaciones Web con PHP 5 con depurador integrado y soporte para AJAX.

e Integracion con Chrome

e Integracion Webkit Browser
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¢ Nuevo Editor JavaScript y depurador
e Consumo Servicio Web RESTful

e Versionamiento

e Integracion con My SQL

) NetBeans IDE8.0.2
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

RS D @ [ @ T W b -

Projects x |Files | Services — |[[& ndex.php ][] funcones js x| i) resultados-futbol-fechas.php X | i get_calendario.php x|

e ooy @ B-E-QTRE(PLL (G oD| B2

<?php

Fiters:| @ | 8| &

Fig. 31 Interfaz de Desarrollo NetBeans

354 Servidor Web

Un servidor web es un software que implementa el protocolo HTTP (HyperText
Transfer Protocol); este protocolo estd disefiado para transferir paginas HTML. Los
servidores web se estan ejecutando todo el tiempo y atienden las peticiones de los

clientes que realizan desde los navegadores. (Camazon, 2014)

CLIENTE SERVIDOR . . DATOS

CaG!

Aplicacion
P
HTTP
Aoplet JSP, ASP, PHP
Javascriot Serviets
HTIL 7 XML JavaBeans

Servidor Web

Fig. 32 Esquema de funcionamiento de un servidor web.

(Taldn, 2012)
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3.5.4.1 Servidor Web Apache

El Proyecto Apache HTTP Server es un esfuerzo de desarrollo de software de
colaboracién cuyo objetivo es crear un sistema robusto, de grado comercial, y de libre
disposicion del cddigo fuente de un servidor HTTP (web). (Apache HTTP Server
Poject, 2015)

3.6 Herramientas a ocupar en el desarrollo

El desarrollo de la aplicacion web hibrida implica que previamente debemos seleccionar
los componentes que convivirdn con nuestro sistema, asi como la preparacion de las
herramientas necesarias para la codificacion, el almacenamiento de informacion y un
servidor web el que aloje nuestro sitio. En nuestro caso hemos seleccionado las
siguientes herramientas: NetBeans IDE, MySQL, MySQL Workbench, Hosting/Linux

con Servicio Web Apache.

3.7 Analisis y seleccién de componentes

El analisis y seleccion de componentes es un proceso significativo mediante el cual
obtendremos los datos que formaran el eje principal de la aplicacion, para esto haremos
una seleccion de componentes gratuitos y con licencia comercial que brinda ciertas
funcionalidades como la posibilidad de realizar consultas méas exactas, la cantidad de

peticiones por hora, el formato de la estructura, y algunos puntos mas.

Para buscar el componente utilizaremos un sitio web que tiene como objetivo ser un

repositorio de APIs de algunas categorias.

El sitio web programmableweb.com contiene un repositorio bastante completo de APIs,

esto facilita encontrar un componente con caracteristicas especificas.
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3.7.1  Andlisis de componentes

3.7.1.1 DataFactory

Es una empresa establecida en Argentina de cobertura mundial, que ofrece contenidos

en formato XML que cuenta con datos histéricos e incidencias en vivo.

Su sitio web es http://www.datafactory.la.

Caracteristicas:

e Partidos en tiempo real

¢ Incidencia de los partidos en tiempo real
e Tabla de posiciones

e Tabla de goleadores

e Ficha de jugadores por equipo

Arquitectura:

Servidor

(Serwd urWeb—\ /-Sem dor FTPﬁ / DATAFACTORY \

Datos

|—HTTP REQUEST—#
«——HTTP RESPONSE

Protocolo FTP
DATA ACOUNT

e—————

N )

Fig. 33 . Esquema de funcionamiento del servicio DataFactory

Al momento de realizar una peticion al servidor desde la aplicacion,
recibiremos un archivo XML, el cual contiene toda la informacion que requerimos

del servicio web, para utilizarlo de manera conveniente.
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http://www.datafactory.la/

v <«fixture>
<deporte id="1">Futbol</deporte>

ativo id="3
ipeion id="3152"/>
<campeonatoDescripcionDescenso id="3152"/>
ctuals
15¢</horaActual>
©141217" fechadesde="20141217" fechahasta="20141221" nombre="Final" nombrenivel="Final" nivel="2" orden="1" nombr
20141217 hora="22:00:00" lugarCiudad="Guayaquil” nombreEstadio="Honumental Banco Pichincha” clubEstadio="Barc:
" idGan="" nomGan="">

<campeonatoDes

pa pais="Ecuador” paissigla="ECU" nombreCorto="" nombreasociacion="" sigla="BAR" nc="Barcelona">Barcelona</local:
ocal>l</goleslocals

slocals

nombre="I. Blanco" nom="Is;

el” ape="Blanco" nombreCompleto="Ismael Blanco” jugadorId="2143">
es>

<gol tipo="goles totales" cantidad="1"/>
</goles>
</jugador>
</goleadoreslocal>
<golesDefPenaleslocal/>

<gol tipo="goles totales” cantidad="1"/>
</goles>
</jugador>
</goleadores:
<golesDefPenalesvisitante/>
© 1d="15087" nombre="Ponce, Omar Andrés” nc="0. A. Ponce" pais="Ecuador"/»

" fecha="20141221" hora="18:30:00" lugarCiudad="Guayaquil” nombreEstadio="George Capwell” clubEstadic="Emelec” idEstadic
ordenAgenda="@" tipo="vuelta” nro="2" nd="" idGan="219" nomGan="Emelec">

<estado Finalizado</estado>

Fig. 34 Formato XML entregado por DataFactory

3.7.1.2 Resultados Futbol

Posee una API’s con informacion en tiempo real y estadisticas de futbol bastante
completa. Posee una documentacion bastante detallada y ademas cuenta con formato de
intercambio de datos en JSON (JavaScript Object Notation) y XML.

3.7.1.3 Football — API

Es un servicio de datos de futbol en linea que incluye calendario, tabla de posiciones,
comentarios con mas de 300 competiciones. Actualmente su API’s estd documentada y
se encuentra en la versién 2.0 con intercambio de datos en JSON (JavaScript Object

Notation).
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3.7.2  Seleccion de componentes

3.7.2.1 Implementacion Paypal

Actualmente la mayoria de API’s poseen un entorno de prueba para desarrolladores, en
donde podremos comprobar la integracion de la Api con nuestra aplicacion. Paypal no
es la excepcion y proporciona un sandbox que ayuda a desarrollar la pasarela de pagos,
sin el temor de que al cometer errores pueda verse afectado dinero real. Debemos tener

en cuenta que las cuentas creadas en Paypal no funcionan en el sandbox y viceversa.

3.7.2.1.1 Entorno de desarrollo Sandbox

Sandbox es el entorno para que los desarrolladores puedan hacer las pruebas pertinentes
a sus aplicaciones correspondientes a la funcion de pagos sin la necesidad de utilizar
transacciones de dinero real, pudiendo dentro de ella crear la cantidad de usuarios que el
desarrollador considere necesario para evaluar los distintos escenarios que pudiese
presentar una transaccion real. Una vez satisfecho con los resultados y habiendo
comprobado que la aplicaciéon funcione como deberia, el desarrollador puede poner en
marcha lo desarrollado en el sandbox, haciendo que funcione en un entorno real,

ocupando la url http://www.paypal.com/webscr.

El ingreso a esta plataforma de desarrollo se lo hace mediante la url

https://developer.paypal.com/, en la cual podemos iniciar sesion si disponemos de una

cuenta, o en su defecto proceder a crearla para utilizar las funcionalidades del sandbox.
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http://www.paypal.com/webscr
https://developer.paypal.com/

PayPal peveloper DOCUMENTATION ~ DASHBOARD  SUPPORT Search Q Login

Get paid

Accept payments with one of PayPal's robust APls. Open the door for Apple Pay,
Android Pay, Venmo, and whatever's next with Braintree's v.zero SDK, or get up and
running quickly with a simple checkout button on your site.

Accept payments Manage invoicing Run a marketplace Pay multiple recipients

Get paid in your app or on the web. Create, update, and send invoices. Process split or chained payments. Send money instantly to many.

Fig. 35 Péagina de inicio del sandbox de Paypal

3.7.2.1.2 Creacion de cuentas

Para poder utilizar el ambiente de desarrollo en nuestra aplicacion debemos al menos
crear dos cuentas con tipos diferentes, la que recibe el dinero, en este caso la casa de
apuestas tiene que ser una cuenta Business y la cuenta o cuentas que actuaran como

usuarios podran ser una cuenta Personal o una Business.

Para crear cuentas se debe ingresar a la plataforma de desarrollo de Paypal, una vez

dentro, seleccionar en el menu superior la opcion Dashboard.

PayPal peveloper DOCUMENTATION ~ DASHBOARD ~ SUPPORT EC

Fig. 36 Menu principal del sandbox de Paypal

Luego procedemos a seleccionar en el mend lateral izquierdo la opcién

Sandbox/Accounts.

68



PGYPG, Developer

Dashboard
My Apps & Credentials
My Account
Sandbox
Accounts
Notifications
Transactions
IPN Simulator
Webhooks Simulator
Webhooks Events
Live
Transactions

Webhooks Events

Fig. 37 Submenu lateral de la opcién Dashboard

Una vez dentro de esa opcion podremos ver que se despliega la lista de usuarios ya
creados, por defecto estaran dos usuarios con los dos tipos de cuenta que necesitamos:

Business y Personal. Las cuales podemos ocuparlas si asi lo queremos, nuestra
recomendacion es crear las cuentas ficticias desde cero para poder tener un control mas

exhaustivo de ellas y que sepamos con certeza porque fueron creadas.

La creacion de una cuenta se lo hace pulsando el botén Create Account en la parte

superior derecha de la pantalla de Cuentas

DOCUMENTATION DASHBOARD SUPPORT Search Q EC
Sandbox Test Accounts

Questions? Check out the Testing Guide. Non-US developers should read our FAQ

Want to link existing Sandbox Account with your developer account? Click Here and provide credentials of your sandbox account.

Email Address Type Country Date Created
andresino99@amail.com PERSONAL us 27 Mar 2018 B
apostadoralia@gmail. com PERSONAL us 08 Mar 2016 B
ecapuestas-facilitator@gmail.com BUSINESS us 08 Mar 2016 B
ecapuestas-huyer@gamail.com PERSONAL us 08 Mar 2016 B

Fig. 38 Administrador de cuentas del sandbox Paypal

A continuacion, se despliega un formulario con los campos necesarios para la nueva

cuenta. Aqui solo debemos tener en consideracién la informacién que seleccionaremos
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al momento de elegir el tipo de cuenta (Business/Personal) y el monto de dinero que
queremos darle a esa cuenta, pudiendo ser cero la cantidad, el resto de informacion
puede ser ficticia completamente, ya que en el ambiente de desarrollador no se envian
notificaciones a los correos, por lo que si vamos a colocar un correo ficticio debemos
recordar bien la direccion que inventaremos y su contrasefia, ya que estas seran las que
nos permitan acceder a la informacion de cada una de ellas dentro del sandbox.
Terminado de llenar la informacion necesaria, procedemos a crearla, si todo sea

correcto, la nueva cuenta se visualizara en la pantalla de Cuentas.

3.7.2.1.3 Perfil de usuarios

Para acceder a la informacién de las cuentas creadas en el sandbox, debemos
seleccionar la cuenta cuyo perfil deseamos ver el perfil y a continuacion en el botdn

Profile.

ecapuestas-facilitator@omail.com BUSIMESS us 08 Mar 2016
Profile | Motifications

ecapuestas-buyer@agmail.com PERSOMNAL us 08 Mar 2016

Fig. 39 Mendu del perfil de las cuentas

Se despliega una pantalla con varias opciones donde:

Profile: Proporciona la informacion que introdujimos al momento de la creacion de la
cuenta como el correo, el numero telefdnico, el tipo de cuenta, el pais, también nos da la

opcion de poder cambiar la contrasefia si es que la olvidamos o necesitamos hacerlo.
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Account Details

Profile API Credentials Funding Settings
Email ID ecapuestas-facilitator@gmail.com
Password Change password
Phone Number 4084617714
Account Type Business Upgrade fo Pro
Status: Verified
Country us
Notes:
[ oo ]

Fig. 40 Detalle general de la cuenta

API Credentials: Estos datos son necesarios para poder utilizar la API, integrandola en
la aplicacion. Méas adelante hablaremos en detalle sobre como utilizarlos para poder
comunicar la plataforma Paypal, ya sea en ambiente de desarrollo o real, con el

producto software.

Account Details

Profile API Credentials Funding Settings

Classic TEST API Credentials

Username: ecapuestas-facilitator_api1.gmail.com

Password AKUE! 5 /2BH

Signature AFCWxV21CT7d0v3bYYYRCpSSRI31A76xh080L Gy 7BlzwgNRiKteZafu?

REST Apps

App name

ECApuestas

Fig. 41 Detalle de las credenciales de la cuenta

Funding: Muestra los fondos actuales de la cuenta, asi como la informacion bancaria

proporcionada al crearla.
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Account Details

Profile API Credentials Funding Settings

Bank Account

Account Number

Routing Number

Credit Card

Credit Card Number 40320

ard Type

Expiration Date 0372021

PayPal

Balance 37.01USD

Fig. 42 Detalle de los fondos de la cuenta

Settings: Brinda la posibilidad de configurar la cuenta, con el fin de probar las
transacciones antes de que se produzca el pago, y configurarla de modo que podamos

recrear condiciones de error para un manejo oportuno de los mismos.

3.7.2.1.4 Creacion API Paypal

Para la integracion de PayPal en nuestra aplicacién creamos un api que sirve de enlace
entre ellas, proporcionando la comunicacion, y los datos que serdn enviados a la
pasarela de pago paypal desde nuestra aplicacidn, para a continuacion realizar las

transacciones en tiempo real entre las cuentas negocio-cliente.

Para la creacion de la Api vamos a la opcion Dashboard/My Apps & Credentials y

damos clic en el boton Create App.
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PayPal peveloper DOCUMENTATION ~ DASHBOARD

SUPPORT

Dashboard

My Apps & Credentials My Apps & Credentials

My Account
Sandbox

v.zero SDK

Test your PayPal Checkout integration in the Sandbox using Braintree v.zero and our set up instructions.

Accounts
Notifications
Transactions Request Credentials
IPN Simulator Select an Account
Webhooks Simulator

Webhooks Events

Live

Transactions

Webhooks Events REST API apps
Create an app to receive REST API credentials for testing and live fransactions.

Features available for live transactions are listed in your account eligibility

Create App

Fig. 43 Menu de credenciales de la API del sandbox de Paypal

En el formulario desplegado digitamos el nombre que deseamos darle al API, seguido
de la cuenta a la que estara asociada. Las cuentas que pueden ser asociadas al API solo
pueden ser Business ya que solo ellas poseen las configuraciones necesarias que un

negocio requiere para controlar el pago de sus clientes.

DOCUMENTATION DASHBOARD SUPPORT

Create New App

Create an app to receive REST API credentials for testing and live transactions,

Features available for live transactions are listed in your account eligibility.

Application Details

App Name
Sandbox developer account

ecapuestas-facilitator@gmail.com (US) ¥

As a reminder, all apps created under your account should be related to your business and the type of business it conducts.
By clicking the button below, you agree to PayPal Developer Agreement —.

Fig. 44 Pantalla de creacion de una API de pago

Una vez culminada con la creacion de manera correcta, podremos verla en el listado de

APIs que se tenga en esa cuenta de sandbox.
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App name

ECApuestas @

Fig. 45 Administrador de API’s creadas

3.7.2.1.5 Integracion del api en la aplicacion

La estructura basica que debemos colocar en nuestra aplicacion para llamar a la pasarela

de pago es la siguiente:

<html>
<head>
<title>Ejemplo de pago mediante la APT de PayPal</title>
¢/head>
<body>

<input
<input
<input
<input
<input
<input
<input
<input
<input
<input

inero.php™>

of ot oot ot oo of oof of of of ot

<input

</ form>
</body>
</html>

Fig. 46 Archivo index.php que llama a la pasarela de Paypal

En donde, en el pardmetro action del método form colocamos la url ya sea del paypal o

del sandbox, en este caso la conexidn es realizada al sandbox.

Los diferentes elementos corresponden al detalle de la transaccion en donde:

Business: Es el correo de negocio que recibe las transacciones de pago de los clientes.
Item_name: Descripcién del item a vender.

Item_number: Codigo del item a vender.

Currency_code: Tipo de moneda en la que se efectuara la transaccion.

No_Shipping: Valor que se puede cobrarse en caso de haber envio.

Amount: Valor del item a vender.
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Para conocer mé&s acerca de que parametros podemos utilizar y para qué sirven cada uno
de ellos, se puede acceder a

https://www.paypalobjects.com/webstatic/es ES/developer/docs/pdf/pasarelaintegral es.pdf

En cada transaccion debe existir, las url donde debe ir al momento de confirmar la
transaccion, de retorno en caso de cancelar el pago y donde se realizan las operaciones
de pago, es decir, el lugar en el cual se envia el formulario con los datos del pago y se
realiza la peticion al api de paypal para que efectué los movimientos de dinero y envie
las notificaciones del estado de la transaccion. Esta ultima debe contener el siguiente
cadigo.

<?php
fpaypal_account = "apostadornumerouno-If

=» Zvalus) {

Svalue = urlencode (stripslashes($value)):;

freq .= "iafkey=:value";
Stest = "si'; 5i estamos usando el sandbox, lo cambiamos a "si", de lo contrario lo mantendras en "no"
if($cest == '=i"}{

surl="httpa://t zandbox.paypal .com/cgi-bin/webscr”
telsed

freceiver email
foustomer email

if (fpavpal_account != freceiver email){

exitc;
fres=file get_contents(furl."?".freq);
if (strcmp (trim(Sres), "VERIFIED") == 0) {

Fig. 47 Archivo Pago.php para la confirmacion de la transaccion.

Si ejecutamos el archivo index.php y damos clic en el botén enviando el formulario,
obtendremos la pagina correspondiente segun los datos en el parametro action, en

nuestro caso el entorno de desarrollo de Paypal en donde el usuario tiene que iniciar
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sesion para poder confirmar el pago. En nuestro caso podemos manejar con las cuentas

de usuario creadas en sandbox.

test facilitator's Test Store

Your order summary

Al it
moun Pay with my PayPal account PayPal
$99.999.00 Log in to your PayPal account to complete the purchase

Email
ecapuestas@gmail.com

Item total $99,999.00 PayPal password

Total $99,999.00 USD

LogIn

Eorgot your email or password?

Create a PayPal account

And pay viith your debit or credit card

Cancel and retur to test faciitator's Test Store.

Fig. 48 Pasarela de pago del sandbox de Paypal

3.7.2.2 Implementacion API de Facebook

Si bien, es posible mediante la utilizacion de plugins integrar contenidos sociales en
nuestra web sin haber requerido la creacion de una aplicacion en Facebook, la mayoria
de los casos y para lograr una mayor integracion, es necesario tener una aplicacion que

de soporte a todas las peticiones que la aplicacion va a realizar.

3.7.2.2.1 Entorno de desarrollo Facebook developer

Para utilizar la plataforma de desarrolladores, primero, debemos ser usuarios de
Facebook, una vez creada una cuenta, debemos darnos de alta como desarrollador para
poder crear una aplicacion que ayude a administrar la comunicacién y el envi6 de datos
proporcionados por Facebook ante las peticiones que solicite la aplicacion.

El ingreso a esta plataforma de desarrollo se lo hace mediante la url

https://developers.facebook.com/ , en la cual podemos ingresar, previamente tras iniciada

la sesién con nuestra cuenta de Facebook.
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facebook for developers Products Docs Tools &Support News  Videos Search My Apps ¥ E

Connect on a global scale.

Build, grow and monetize your apps with Internet.orgli

= 2> [or [

Q

Fig. 49 Pagina de inicio de Facebook developer

3.7.2.2.2 Administrador de API’s de Facebook

Facebook presenta una opcion en el mend principal de la pagina, donde se encuentra un
apartado que dice “My Apps” en la parte superior derecha que nos permite administrar

las API’s que se crean en el entorno de desarrollo.

facebook for developers Products Docs Tools&Support News Videos Search

Connect on a global scale.

Build, grow and monetize your apps with I

= 2> [P i <

Fig. 50 Menu de administracion de Apps
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Una vez ingresado en la opcion, se muestra el listado de aplicaciones que ese usuario de

Facebook tenga creadas en el entorno para desarrolladores.

facebook for developers Products Docs  Tools &Support News  Videos Search My Apps ¥ E
Search apps by title

Biblioteca © ECApuestas ®
@ App ID: 395005437357686 @ App ID: 203869036625606

Fig. 51 Pantalla de creacion y listado de Apps

3.7.2.2.3 Creacion de una API de Facebook

Para trabajar con el API’s de Facebook, debemos acceder en la opcion “+ Add New
App” en la parte superior derecha. Para proceder a llenar los datos necesarios que da
como consecuencia, poseer una aplicacién que podemos integrar en nuestro producto

software.

facebook for developers Products Docs  Tools & Support News  Videos Search My Apps ¥ E

Search apps by title

Biblioteca O

ECApuestas ®

g : App ID: 203869036625606

Fig. 52 Botdn para crear nuevas App
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Al crear una nueva aplicacion en el entorno para desarrolladores, se muestra distintas
plataformas en las que la API que va a ser creada puede ser integrada. Para el fin de la
aplicacion web hibrida en desarrollo, se seleccionara la opcion para sitios web.

Add a New App

Fig. 53 Plataformas donde se integrara la app de Facebook

La seleccidn de la opcion WebSite, abre una pantalla en la que debemos ingresar el

nombre de la nueva aplicacién a crear.

Start Over ‘ Skip and Create App ID

www

Quick Start for Website

10 | ECApuestas

i?] Biblioteca

Fig. 54 Ingreso del nombre de la app

Una vez introducido el nombre correspondiente a la aplicacion, que deseamos crear,

debemos proceder a crearla pulsando “Create New Facebook App ID”.
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Skip and Create App ID

Quick Start for Website

NuevaApp|

| Create New Facebook App ID I

Fig. 54 Pantalla de creacion de la app

Procedemos a llenar la informacién para completar la creacion del APl donde:

Create NombreApp App: Nos permite realizar pruebas de aplicaciones que tengamos
creadas, realizando una copia de las configuraciones de la app, para posteriormente

trabajar sobre la app clonada y configurarla segin sea necesario.

Category, Sub-Category: Indicamos en que area se va a ocupar la aplicacion creada y
dependiendo de la seleccionada, puede pedir ingresar el sector de la rama donde
integraremos la API. Estos datos son utilizados para generar estadisticas para Facebook

de las areas donde se utilizan sus apps.

Create a New App ID

Create NuevaApp App?

Ne | Is this a test version of another app? Learn More.

Cat&gm“ SUD-CETEQDIR
Games v Choose a Subcategory «
Facebook Platform Policies SO | Create AppiD |

Fig. 55 Formulario de creacion
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3.7.2.2.4 Integracion del api en la aplicacion

Con la finalizacion del proceso de crear una nueva app de Facebook de manera
satisfactoria, obtendremos un menu para dar las Gltimas configuraciones las cuales

ayudaran en el proceso de integracion en el que:

| skip Quick start |

A

Quick Start for Website

° ° °
Setup SDK

Fig. 56 . Proceso de creacion

Setup SDK, Proporciona el cddigo necesario para implementarlo en la aplicacion, el

cual, se puede incrustar en el sitio donde se desea invocar la app creada.

Setup the Facebook SDK for JavaScript

The following snippet of code will give the basic version of the SDK where the options are set to their most common defaults. You should
insert it directly after the opening tag on each page you want to load it

<script>
window. fbAsyncInit = function() {
FB.init({
appId : "518422805026464°,
xfbml : true,
version  : "v2.5"

o

(function(d, s, id){
var js, fjs = d.getElementsByTaghame(s)[@];
if (d.getElementById(id)) {return;}
js = d.createElement(s); js.id = id;
js.src = "//connect.facebook.net/en_US/sdk.js"
£js.parentiode . insertBefore(js, is);
}(document, ‘script’, 'facebook-jssdk'));
</script>

You can also configure the SDK with advanced settings.

Fig. 57 Proceso de creacion Setup SDK
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App Configuration. Se tiene que especificar la URL del servidor, donde la app creada

se va a ejecutar.

Setup SDK App Configuration

Tell us about your website
Site URL

http://isbdevelopers.com/ecapuestas

Next

Fig. 58 Proceso de creacion App Configuration

Test. Si la conexion a la URL proporcionada es satisfactoria, obtendremos una porcion
de cddigo que nos permite afiadir en la aplicacién la funcionalidad de “Me gusta”.

. ® ® L]

Setup SDK App Configuration est

Test your Facebook Integration

Now that you've got the SDK setup, you can use it to perform a few common tasks. Social Plugins such as the Like Button and
Comments Plugin can be inserted into HTML pages using the JavaScript SDK

Let's try adding a Like button, just copy and paste the line of code below anywhere inside the <body > of your page:
<div
class="fb-1ike™
data-share="true"
data-width="458"

data-show-faces="trus">»
</div>

Reload your page, and you should see a Like button on it.

Fig. 59 Proceso de creacion Test
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Finished. Indica que la app creada esta integrada en el servidor de la aplicacion y puede

ser utilizada. Para finalizar el proceso se debe seguir los enlaces de “Skip to Developer

Dashboard” que nos ayuda a la gestion de nuestra API o “Documentation” que

proporciona la documentacion necesaria para los desarrolladores de la aplicacion de

Facebook.

Setup SDK

Next Steps

App Configuration est

Finished

Congratulations! You have added the Facebook SDK to vour project. You are now in the next stage in integrating your app with
Facebook. What do you want to do next?lSkip to Developer Dashboard or Documentation I

»

Share
Add the share dialog fo let
people share your content
with their friends.

3.7.2.2.5 Perfil de la App

K il

Login Social Plugins
Add Facebook Login to let See what your Facebook
people quickly and easily friends have liked, shared,
login to your app. or commented on across
the Web.

Finished!

Fig. 60 Proceso de final creacion

Ads
Grow your app with
Mobile App Ads.

Al ingresar al dashboard de la app creada, podemos visualizar que la misma no se

encuentra disponible para los usuarios, sino que solo esta en modo para que los

desarrolladores puedan trabajar. También en esta ventana se visualiza la version de la

API, y las credenciales (ID, Secret) necesarias para la implementacion dentro de la

aplicacion.
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facebook for developers I Products Docs Tools &Support  MNews  Videos Search

NuevaApp v Dashboard

@ Dashboard

NuevaAppO

$# Settings

My Apps ¥ E

This app is in development mode and can only be used by app admins, developers and testers [2]

Show

APl Version (7] App ID
% App Review v2.5 1587173891523262

App Secret
¥ App Details

assssses
L Roles
& Open Graph Get Started with the Facebook SDK
_ - Choose a Platform
Use our quick start guides to set up the Facebook SDK for your i0S or Android

A Alerts app, Canvas game or website.

Fig. 61 Menu de administracion de la app

3.7.2.2.6 Publicar una App

Para cambiar el estado de la app a disponible, debemos acceder a la opcion

“AppReview” del menu lateral del dashboard de la aplicacion. La opcion “Make

NuevaApp public?”, puede ser cambiada a: “Yes” para publicar la app y “No” para

dejar de publicarla.

facebook for developers I Products Docs Tools &Support News  Videos Search

NuevaApp

Make NuevaApp public?

@ Dashboard
No Your app is in development and unavailable to the public.

% Settings

Ef App Review J Submit Items for Approval

% App Detalls Some Facebook integrations require approval before public usage. Start a Submission
Before submitting your app for review, please consult our Platform
2 Roles Policy and Review Guidelines

Fig. 62 Menu de revision de estado de la app

o~ B
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NuevaApp v Dashboard

@ Dashboard
NuevaApp®
# setings API Version App ID
Y App Review v2.5 1587173891523262
App Secret
¥ App Details
LXIIIX] Y] Show

Fig. 63 Revision del estado de la App

3.7.2.3 Implementacion API Resultados Futbol

Los datos que son el motor de la aplicacion web hibrida provienen de la API de
resultados-futbol, a los que el producto software accede de manera gratuita a través

del registro en http://www.resultados-futbol.com/ . Una vez completado el registro,

resultados-futbol envia una notificacion al correo electrénico asociado al momento
de darse de alta en la URL especificada, con el token que nos permitird hacer uso de

la informacién del servicio web.

resultados lO’ Futbol.com Buscar contenidos. Q

Inicio Ligas v Por Paises v Livescore Apuestas Fichajes Noticias. Juegos Multimedia v Comunidad v

Buscar ligas. i Liga BBVA % Premier League #&& Segunda Division 'J" Serie A & Segunda Division B — Bundesliga T’ Ligue 1 & Primera Division

ToDo ESPANA ToP EUROPA AMERICA  ASIA Y OCEAN. AFRICA QUINIELA COLABORA  LIVESCORE EN TELEVISION AP

=y o= g |C =

a0 CHEVROLET

CON MOTOR INTERCAMBIABLE. b
#HOYESASI

T e
PARTIDOS DESTACADOS PR STORS GOGSGLEPLAY WEBMOVL PREFOXOS
« SABADO, 02 ABRIL 2016 » 2 -y %
[ L ® ©
LIGA BBVA JOR 31 LIGA BBVA JOR 31 LIGA BBVA JOR 31

opias y de lerceros para elaborar informacion estadisfica y mostrarle publicidad personalizada a fravés del analisis de su navegacion. Si confiniia navegando acepta su uso, Mas informacion y cambio de config

\
PREPARATE PARA UN CHEVROLET / \)

RLISCA | A LIGA DE TLLEQLIDO

Fig. 64 Pagina de inicio de Resultados Futbol
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Una vez dentro de la pagina iniciado sesion con nuestro usuario, podemos ver el
token necesario para la comunicacion de datos entre el servicio web y la aplicacion,

en la opcion “API” del mend principal.

resultados t°l Futbol.com Buscar contenidos.. Q

Inicio Ligas v Por Paises v Livescore Apuesias Fichajes Noticias Juegos Multimedia v Comunidad v

Buscar ligas... i Liga BBVA 3 Premier League & Segunda Division TJ" Serie A @& Segunda Division B — Bundesliga 1" Ligue 1 == Primera Division

ESPANA ' EUROPA AMERICA ASIA Y OCEAN. AFRICA QUINIELA COLABORA LIVESCORE ~ EN TELEVISION API

= E- g =0 Ic =

Fig. 65 Menu principal de Resultados Futbol

El men( mostrara una ventana con la informacién correspondiente a la cuenta, asi
como un mendy, en el cual accedemos a la opcion “Panel” que nos permite visualizar

la key de la APIs para establecer la comunicacion.

Inicio  Perfl  Silios v Juegos ~ BN [ A% % [ Publicar

Inicio Ligas v Livescore Apuestas Fichajes Fotos Videos Noticias Juegos Comunidad v

¢, Futbol.com Inicio Documentacion Panel Estadisticas Widgets

Has solicitado acceso a la api con la key 87709e030e29121b4a6795a97ed4a%97 y el email diegovintimillaes@gmail.com pero ain no has
activado el acceso. Para poder comenzar a usar la api, sélo tienes que validar tu cuenta haciendo click en el mail que hemos enviado a tu
direccion. Si no lo has recibido, pincha aqui para que volvamos a enviartelo, pero verifica primero que no esta en la bandeja de spam |
Reenviar correo

Sino puedes activar tu APl y necesitas ayuda ponte en contacte con nosotres en support@resultados-futbol.com

Fig. 66 Menu de usuario Resultados Futbol

Ademas de visualizar la key del api, también podemos ver la fecha en la que
ingresamos al servicio, también el nimero de peticiones restantes que podemos

realizar por dia.
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¢, Futbol.com Inicio Documentacion Panel Estadisticas

Panel de control

Idfd 7e8b6a086dc24f1ccdf45b96e0df3 l widget 2.0 Xt
Las cuentas para widget no tienen limite de peticiones a no ser que alcancen un volumen muy alto.

0% 02-27-2016

dfd7esbbadssdc2af1ccdfashosendfs 0/ ilimitadas 0

Fig. 67 . Panel de control de la cuenta

3.7.2.3.1 Integracion del api en la aplicacion

Para realizar peticiones desde la aplicacion al servicio web, con el fin de obtener los

datos de los campeonatos de futbol con los que cuenta este servicio, debemos disponer

de manera obligatoria de una Key que establecerd la comunicacion y permitira a la
aplicacion hibrida obtener los datos de la APl que considere necesarios.

A continuacion, se muestra un ejemplo real de una peticion que devuelve un listado con
todas las ligas en formato JSON:

Donde:

http:/iwww.resultados-futbol.com/scriptsiapilapi.php?key=KEY_PROPORCIONADA&format=json&req=leagues

Fig. 68 Peticion para la recuperacion de informacion del servidor

Key: Clave Unica que permite conectarse a la API.

Format: Los formatos disponibles en los que podemos recibir la informacion del
servicio web son:

XML.
JSON.
WIDGET.

Ninguno. Si no se especifica este pardmetro, la API envia un archivo plano.
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e Req: El tipo de peticion para obtener ligas, campeonatos, resultados, etc.

Para mas informacidn sobre los parametros que podemos ocupar para la obtencién

de datos, se puede consultar http://www.resultados-futbol.com/api/documentacion

3.8 Disefio y creacion de interfaces

Para la elaboracion de las interfaces de este proyecto, se definieron 3 etapas, las cuales
han servido de guia hasta el momento y de igual modo, hasta que el software salga de la
fase de prototipo. Estas etapas fueron definidas de la siguiente manera: Bocetos,

Implementacion y Retroalimentacion:

Etapa de bocetos. En esta etapa, se realizd una recoleccion de ideas, las cuales, tras
acuerdo mutuo se fueron poco a poco cristalizando en figuras dibujadas primero en
papel y luego llevadas a ordenador para que pueda ser visualizado de mejor manera. En
esta etapa aln no se puede apreciar colores, letras, imagenes, etc. Méas bien, sirve de
ayuda para saber proporciones, donde va a estar ubicado cada elemento dentro de la

pagina, etc.

88


http://www.resultados-futbol.com/api/documentacion

Fondo relacionado con futbol

\ LOGO

MENSAJE DE BIENVENIDA

REGISTRAR

Fig. 69Boceto de la pantalla de registro

LOGO BANNER USUARIO

CONTENIDO %\
DEPENDIENTE
DEL MENU

cCzmz
@)

Fig. 70. Boceto de la pagina principal de la aplicacion

Etapa de implementacion. En esta fase, se trata de llevar los bocetos, a un trabajo mas
elaborado, decidiendo ya colores, textos, contenido, items del mend, etc. Cada uno de

los bocetos ya detallados y aprobados son traducidos para el caso de este proyecto, con
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la creacion de las plantillas HTML y hojas de estilos. ECApuestas se encuentra

actualmente en esta fase, al ser un prototipo se da mas prioridad a la funcionalidad.

Inicio @)
& Calendario
$ Mis Apuestas

Wi cuenta

i= Tabla de posiciones

Bienvenido a ECApuestas

Conéctate con tus amigos'y otras personas para ap@siar en los partidos del g -
campeonato nacional £cuatoriano. Obtén informacigiieLtualizada sobre los Registrar con Facebook

' partidos y.tus apuestas en curso. Mira las apuestas§fise populares que se

estan desarrollandof.en tiempo real.

Fig. 71. Estado actual de la pantalla de registro

Andrés Criollo Espinoza

Fecha 13

Apostar oda la fecha

0000-00-00 00:00:00
Hace 2 meses

0000-00-00 00:00:00

0000-00-00 00:00:00

0000-00-00 00:00:00

Fig. 72.Estado actual de la pagina principal de la aplicacién.

Etapa de retroalimentacion. En esta etapa se va puliendo los

detalles de la

presentacion de la web, en caso de ser necesario se realizara las correcciones oportunas.

Como hemos dicho ECApuestas se encuentra en la fase de prototipo, en la etapa de

implementacién, pero ya se ha pensado y acordado cambios que pueden ayudar a

mejorar el sistema actual.
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¥ PR 060TIPO

Para |a realizacién del la imagen se tomo como referencia objetos que

e

APUESTAS Apuestas

identifiquen lo que se trata nuestra pagina, se realizo varios bocetos para

crear el icono de nuestra marca, el cual se utilizo el dado, y para la

E c tipografia se utilizo sans serif (Bebas Neue), por la facilidad de su

APUESTAS
EC

visualizacion.

o~
@ £\

EC  APUESTAS EG@APUESTAS
NS

Fig. 73. Logotipos de ECApuestas.

Primera pantalla

Panel de ingreso de usuarios registrados
y de contactos.

CALENDARIO

£= TABLA DE POSICIONES : A P U E STA

| N (=
.. -
e -
%‘l‘ A
S Banner de la pagina para dar una explicacion

de que se trata, y donde se puedan
registrar los usvarios.

Fig. 74. Nueva pantalla de la aplicacion para invitados
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Pantalla Registro

CONECTATE CON TUS AMIGOS Y OTRAS PERSONAS PARA APOSTAR EN LOS PARTIDOS DEL

CAMPEONATO NACIONAL ECUATORIANO. OBTEN INFORMACION ACTUALIZADA SOBRE L0S
PARTIDOS Y TUS APUESTAS EN CURSO. MIRA LAS APUESTAS MAS POPULARES QUE SE ESTAN
DESARROLLANDO, EN TIEMPO REAL.

Indicacién breve de que se
trata el juego

REGISTRESE.CON: -
f

Registrarse mediante red social facebook

Fig. 75. Nueva pantalla de registro de la aplicacion.

Menu donde muestra el calendario de partidos ndi NP

Las apuestas que a realizado ndica que esta Online el usario
Informacion de la cuenta

La tabla de posiciones de los equipos.

2 Bl
BIENVENIDO
ALEIANDRO VINTMLLA

S,

Botén para salir

ESTADID
CALENDARIO cskBLAeh APUESTA
1900 Clic para realizar la apuesta en este partido

MIS APUESTAS
ESTADIO

APUESTA >

CUENTA

ESTADID

POSICIONES : sgcocnate ® WUESTA >

19:00

EESWIIII "
s Pty v MPUESTA >

18:00

ESTADID

Ll MUESTA >

19:00

ESTADID

S @ APUESTA >

18:00

Fig. 76 Nueva pantalla principal de la aplicacion.
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3.9 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias, ayudan a la verificacion de funcionamiento, comunicacion entre las
diferentes API’s integradas con la web hibrida. Estas pruebas se recomiendan hacerlas para
probar la correcta integracion de los componentes de software que componen el sistema, y con

mas énfasis si los mismos son de terceras personas y/o heterogéneos, heredados.

En este trabajo utilizamos las API’s de Facebook, Paypal y de Resultados Futbol, que estan
incluidas para el registro y adquisicion de datos del usuario, recepcion y pago de apuestas y
recoleccién en tiempo real de la informacion concerniente a los partidos del campeonato

nacional ecuatoriano consecutivamente.

3.9.1 Pruebas unitarias de Facebook

Como se ha dicho con anterioridad en reiteradas ocasiones, esta APl en la aplicacion web
hibrida es utilizada para el registro del usuario en EC Apuestas. Para ello es importante verificar
que los datos obtenidos al momento de enviar una solicitud a Facebook, correspondan al usuario
en cuestion y ademas que los datos proporcionen toda la informacion que la aplicacién requiere

para su funcionamiento.

Al entrar a la aplicacion se ejecuta un fragmento de cddigo que entrega la API de Facebook, el
cual nos permite enlazarnos a un cuadro de dialogo en donde nos muestra iniciar la sesién o

pedir acceso para obtener los datos.

FB.login{function(response) {
if {response.authResponse) {
FB.api('/me"', function(response’ {
console.log(response);
IoF
1 else {
ffconsole.log("User cancelled login or did not fully authorize.');
¥
3 ({"#loading").hide();
I, {scope: ‘emall,user_locatlon,user_likes'});

Fig. 77 Fragmento de cddigo javascript del SDK de Facebook.
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Pasos para obtener autorizacion de Facebook.

1. Redirigir al usuario al cuadro de didlogo de autentificacion
a. Para autenticacion del usuario: Si el usuario no ha iniciado sesion, se les pide
que introduzcan sus credenciales.
b. Autorizacién de aplicacion: Después de que el usuario se autentica, se le pedira

al usuario que autorice la aplicacion.

2. Una vez que se autorice la aplicacion, se volverd a dirigir a la aplicacion con un codigo

de autorizacion llamado token.

USHARID
INICIAR SESION / 4

|
\ A
PERMEDS ' N § / & \ \
| \ &£ \
| > ? /&
I

A\
/ S0UCTUD v
FACEBOOK ——quen——>|  APP

<.
-

Fig. 78 Proceso de autorizacion a la API de Facebook
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Ed Iniciar sesidn con Facebook - Google Chrome - [m] X
B httpsy/fwww. facebook com/dialog/oauth?app_d=20386903662560668

[F3 iniciar sesién con Facebook =

Continuar como Ricardo

ECApuestas recibira la siguiente informacion: tu perfil publico y
direccion de corren electranico &

Editar la informacion gue proporcionas

& Mo se permite que la aplicacidn publique en Facebook,

Condiciones de la aplicacion * Politica de privacidad Cancelar

ig. 79 Cuadro de dialogo de autorizacion de la API de Facebook.

El cuadro de dialogo de autorizacién de la API de Facebook se muestra solamente la primera

vez que la aplicacion solicita a Facebook permiso para acceder a los datos. Al aceptar las
condiciones que indica el cuadro de dialogo, el SDK de la API de Facebook nos permite obtener

los datos que hemos solicitado.

=

T T Ve T

Qhfect {nome: “Aicords Espinozo®, {d: *QEIIS2I99009@83%3

Fig. 80 Informacidn obtenida de la API de Facebook en formato JSON.

Los datos que retornan son almacenados en la tabla app_usuario de la base de datos, en esta

tabla se almacenan todos los usuarios que se registran en la aplicacion.
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SELECT *
FROM " app_usuario”
LIMIT O, 30
Ferfilando [ En linea ] [ Editar ] [ Explicar SAL ][ C
Mostrar : Fila de inicio: |0 Mirmero de filas: |30 Cabeceras cada | 100 filas
Crdenar segun la clave: | Minguna v
+ Opciones
— ¥ usu_id usu_nombres usu_id_facebook usu_avatar_url usu_ciudad app_usuariocol
o Editar 3 Copiar @ Borrar 1 Andr&@s Criollo Espinoza 735103249967590 MULL MULL MULL
o~ Editar % Copiar @ Borrar 2 Diego %intimilla Espinoza 10207630575304110 MULE MULL MULL
o Editar 3 Copiar @ Borrar 3 Ricardo Espinoza 901182159935003 MULL MULL MULL
o Editar % Copiar @ Baorrar 4 RubdEn Ortega LA%pez 4495395551586103 UL MULL MULL
.~ Editar %£ Copiar ) Barrar 5 AndriBs Sebastifin Yintimilla 16797 33348957605 MULL MULE MULL
&~ Editar % Copiar @ Borrar & Diany honse Mendez 10153310345867 252 MULL MULL MULL
&~ Editar 3£ Copiar @ Barrar 7 Algjandro Vintimilla 1120429107996506 NUILL MULL MULL
F b hmal ' L L i i L S =

Fig. 81 Registros de la tabla app_usuario

3.9.2 Pruebas unitarias de Paypal

La aplicacion ECApuestas realiza las transacciones monetarias mediante la utilizacion de la
plataforma Paypal. Para comprobar su correcto desempefio es necesario probar su
funcionamiento en los mdédulos donde se vea integrada la API, para nuestro caso en la
recoleccion de dinero al momento que un usuario realiza una apuesta y el pago de las personas

ganadores de dichas apuestas.

Para la creacion de un pago mediante la plataforma de Paypal, se debe enviar una peticién a la
API con los datos que va a componer la transaccion, esta solicitud se la realiza mediante la URL

https://api.sandbox.paypal.com/vl/payments/payouts/, la cual debe contener una estructura

similar a la de Fig. 84
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https://api.sandbox.paypal.com/v1/payments/payouts/

1. Created Batch Payout

Payout with 1D
Request Object

i

"sender_batch_header™: {
"sender_batch_id": *
"email_subject”: "You

"items™: [

T4PBLST26CEBIS

SebEZE449" ,

"recipient_type™: "Email”,

"note": "Thanks you.",
"receiver”: "andrescriollo8g@hotmail.com”,
"sender_item_id": "item_1575b96EE955a39",
"amount": {

"value": "@.99",

"currency": "UsD"

Fig. 82 Estructura de solicitud de datos a la API Paypal.

En donde, se puede observar con claridad, los pardmetros que deben ser enviados para la

cabecera y el detalle referente del pago, los parametros que definen esta estructura son:

Cabecera

O

Detalle

O

sender_batch_id: Corresponde al id del pago, generado de forma automatica por
la plataforma de Paypal, con el fin de poder mantener un control sobre todas las
transacciones realizadas.

email_subject: Asunto que informa el motivo de la transaccion al receptor.

recipient_type: Método utilizado por el cual se va a efectuar el pago, pudiendo
ser: una cuenta de correo, una cuenta de Paypal, nimero telefénico.

note: Contenido del mensaje que sera recibido en el cuerpo del correo.
Receiver: la direccion de la cuenta asociada al destinatario de la transaccion,
pudiendo ser un listado con varios beneficiarios.

Sender_item_id: id asociado al item o items involucrados en la transaccion.
Amount: Este pardmetro consta de dos valores, la cantidad en unidades

monetarias y el tipo de moneda.

La peticion enviada con esta estructura a la APl de Paypal, genera como respuesta lo siguiente.
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Response Object

"batch_header": {

payout_batch_id": IPELST20LBIS",
batch_status™: "PENDING™,
sender_batch_header": {

"email subject": ou have a payment”,
"sender_batch_id": "575b9eagds449"

}

'-'linka |

Fig. 83 Respuesta de la API Paypal con datos de la solicitud.

Encabezado

Los datos que nos retorna son los mismos que los que fueron enviados en la solicitud de

la peticidn, a los que Paypal afiade el parametro:

o Batch_status: Paypal al momento de recibir la solicitud, la coloca con el estado
“PENDING”, la cual cambia a “PAID OUT”, cuando la transaccion sea

satisfactoria.

Detalle

Devuelve la URL donde podemos obtener en un futuro los datos de la transaccion para

procesos posteriores al pago.
o Href: Url que contiene todos los datos de la transaccion.
o Rel: Abre la url en la misma ventana

o Method: Método por el cual los datos son enviados.
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3.9.3 Pruebas unitarias de Resultados Futbol

Esta API es el eje central de la web hibrida por lo que, la verificacién de los datos obtenidos es
esencial para garantizar la calidad de la aplicacion. Para ello debemos ver como los datos son
enviados por el servicio al momento de realizar una peticion y ver gque efectivamente estos datos

puedan ser leidos, extrayendo de ellos la informacion que creamos pertinente.

Para obtener los partidos de una determinada fecha, debemos hacer una peticion de datos a la
API que brinda este servicio, en este caso es la API de resultados-futbol.com. Esta pagina tiene
una amplia documentacion ordenada y categorizada que utilizando ejemplos nos facilita la

integracion.

http:/fwww. resultados-futhol.com/fseripts/apifapi. phptz=Europe/Mafdrid &f armat=json&reg=matchs

Z&key=ebef 7535 246f0f eb 72bb2e071c2edis &league=43&round=78&order=twin&twolegged=1&year=2016

Fig. 84 Consulta a la API de Resultados-futbol.com.

La API de resultados-futbol.com necesita de algunos parametros para indicar que
informacidn estamos solicitando. En este ejemplo se hace una peticién de datos de todos
los partidos de la fecha 7 del campeonato ecuatoriano de futbol. Los parametros

requeridos son:

e Format: La estructura de datos a ser devuelta, puede ser JSON, XML. WIDGET
e Req: El tipo de peticion que se requiere realizar, ligas, clasificacion
e Key: Clave privada otorgada al activar la cuenta.
e League: La liga a consultar
o 43: Ecuador

e Round: La fecha a consultar, este valor es nimero.

Postman es una aplicacion que permite realizar peticiones a los servicios web, para este

caso vamos a utilizar para hacer una peticion al servidor.
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A new version of Postman is available. What's new?

Hormal ¥ Mo environment - *

hitp:fivenens resultados-futbol. comfscriptedapidapi. phpPtz=Europe/Madrid&format=jsonfreg=matchsdke | POST v & URL params & Headers (0}
form-data s-wone-form-urlencoded ram
fecha 7 Text v o

Key “Walus Text v

Preview Add to collection

Body 2000k [ 448 ms
Pretty  Raw  Preview L HS JEOM  HML

"match™: [

;
"Universidad Catdlica™,
"Deportive Cuenca®,

3
“no hour": false,

Fig. 85 Aplicacion Postman Cliente Http

El resultado de la peticion a la API de resultados-futbol.com es la estructura de datos en

JSON, en este caso es el resultado de la fecha 7 del campeonato ecuatoriano de futbol.

"match™: [

midm: "Izl488",
"wear™: “2@16",
"group”: "1%,
“total group™: "1%,
"round”: "7

.
"Universidad Catélica™,
"Deportive Cuenca®™,
"league_id": “20247",

" "SEISEA,

“numc™: “a",
“no_hour": false,

"local_abbr®™: “UCE™,

"wisitor_abbr®™: “CUE",

“competition_name": “Serie A - Apertura Ecuador™,

“playoffs": false,

"group_code™: "1™,

“coef™: "14.318",

"local_shield™: “http:/fthumb.resfu. com/ims datalescudos /medium/5292. jpefsire-clxhext=pngilossy=141",
"wisitor_shield": "http:// thumb.resfu.com/img_data/escudos/medium/907. jpgisize=tluhest=pnghlossy=141",
“extraTxt": "Hace 3 meses",
"schedule 2@16-@3-12 18:02:22",
"date”: "ZBlefe@3f1z",

“hour™: "18",

"minute": "oa",

"local_goals™: “2“,
“visitor_goals

"result™: "2-
"live_minute™
“status™: 1,

"channels": [],
“"winner™: @,
“penaltis1™: @,
"penaltis2": @,
"prorroga™: false

Fig. 86 Estructura de datos en JSON obtenidos del servicio web de resultados-futbol.com
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3.10 Pruebas de interoperabilidad

3.10.1 Prueba de recepcion de apuestas

Aqui se comprobara si al momento de realizar una apuesta utilizando el método de pago
Paypal, efectivamente la transaccion es satisfactoria, es decir, que la suma apostada se

vea disminuida del usuario e incrementada en la cuenta de la aplicacion EC Apuestas.

Para la visualizacidn de las transacciones en cuentas de usuario y empresa, tal como fue
indicado en el punto 3.7.2.1, para este prototipo se utiliza el entorno de desarrollo de
Paypal (Sandbox), que nos facilita observar con claridad, si las transacciones se

realizaron de forma satisfactoria en las cuentas involucradas.

3.10.1.1 Apuesta por partido

Para esta prueba vamos a realizar una apuesta a un partido cualquiera, con un monto de 6
dolares y verificar que las transacciones que se realicen sean las correctas. Debemos tener en
cuenta que por Paypal lo que es enviado por la cuenta del apostador, no es lo que llega a la
cuenta de la empresa, esto se da como se explicé por los valores de comision que cobra la

plataforma de pago que se esta usando para realizar dichos movimientos.
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Apuesta

Casa

RIVER Vs. AN,

ECUADOR \/

Seleccione:
River Plate Ecuador Empate CD El Nacional

Cuota

¥ 3 mas participan

S! Seleccione ﬂ"} 00

Seleccione
2

4

| 8
10

Fig. 88 Seleccion del equipo para apuesta para la aplicacion

Se puede observar como la aplicacion de manera satisfactoria abre la plataforma de Paypal, con

el partido y la cantidad elegida en la apuesta.

Choose a way to pay
Your order summary

Descriptions ST Pay with my PayPal account PuY‘Pa‘ a
A faver de River Plate Ecuador 56.00 Log in to your PayPal account to complete the purchase

tem number: 321550-583363

Item price: 56.00 Email

Quantiy. 1

andrescriollod8@gmail.com

item total $6.00 PayPal password

Total $6.00 USD

Log In

Fig. 87.Comprobacion de informacion en Paypal.

Para poder conseguir la finalizacion de la transaccion una vez iniciada la sesion con los datos de
la cuenta, solo se debe proceder a confirmar el pago y comprobar que tanto la aplicacion hibrida

como la API Paypal, reflejen el proceso.
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Review your information
Your order summary

Descriptions Amount P,
ayPal
Pay Now 4
S8.00
Payment methods 7 Change
PayPal Balance $6.00 USD
Item total $6.00

Total $6.00 USD PayPal gift card, certificate, reward, or other discount Redeem

View PayPal policies and your payment method rights

Contact information
andrescriollo0g@gmail.com

Pay Now

Fig. 90. Confirmacién de pago de apuesta.

Al autorizar el pago una notificacion se mostrara en pantalla, dando por terminado el proceso de

pago.

test facilitator's Test Store

Thanks for your order
Your payment of $6.00 USD is complete
You're now going back to test facilitator's Test Store

Ifyou are not redirectad within 10 seconds, click here

PayPal. The safer, easier way to pay.

For more information, read our User Agreement and Privacy Policy

Fig. 91. Aviso de pago satisfactorio.

El usuario apostador una vez confirmado el pago, en su cuenta de Paypal recibird una

notificacion, con los datos y valores seleccionados en su apuesta.

Receipt for Your Payment to test facilitator's Test Store
From: servica@paypal.com
To: andrescriollons@gmail.com
Date: 14 Jun 2016 21:31:23

Description: A favor de River Plate Ecuador
, Item#: 321550-583363

Unit price: $6.00 USD.

Qty:1

Amount: $6.00 USD

Subtotal: $6.00 USD P

Fig. 92. Notificacion detallada de la transaccion
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Una notificacion similar recibe la cuenta asociada a la aplicacién, con el aviso que ha sido

acreditado un nuevo monto con la apuesta que ha sido realizada.

Articulo nimero 321550-583363: Notificacién de pago recibido
de EC Apuestas (andrescriollo08@gmail.com)

From: service@paypal.com
To: ecapuestas-facilitator@gmail.com

Date: 14 Jun 2016 21:31:21

Descripaon:A favor de River Plate Ecuador, N.¥ de articulo: 321550-583363 -
Precio por unidad: $6.00 USD

Cant.: 1

Importe: $6.00 USD

Subtotal: $6.00 USD
Total: $6.00 USD

Pamn: 860N 1ISD

Fig. 93. Notificacion recibida por ECApuestas la aplicacion tras la realizacion de apuestas por el usuario

La transaccion a mas de guardarla en la plataforma de Paypal, es almacenada en la base de datos
de la aplicacion hibrida, con la finalidad de mantener un control de apuestas y estadisticas

actualizadas de cada usuario.

| ResuitGrid | HH 4% :mernm.s:l:l\sdm B4 B B | exporfimport: B &y | wrep cell Content: TR a
apu_id usu_id partido_id met_id id_equipo_apostado valor_spuesta apue_fecha_ingreso spu_estado correo_paypal gananda apue ©
61 1 Fechall 1 -101 5 1604142148148 PENDIENTE andrescriolod8... 0 533%
62 1 Fechal10 1 -101 5 016-04-1422:19:12  PENDIENTE andrescriolod8... 0 empa
63 2 Fecha 10 1 101 5 015-04-1423:00:43  PENDIENTE diegovintimillses... 0 5833t
64 2 Fechalz 1 -101 5 160416 00:57:30  PENDIENTE diegovintimilzes... 5833
65 2 Fechal2 1 -101 5 0160416 01:0423  PENDIENTE diegovintimillzes. .. 5833¢
66 4 321523 1 533353 4 0160419 16:35:11  PAGADO rortega@uazuay... 4
67 1 321562 1 583363 6 2016-06-11 040458 PENDIENTE andrescriollods...
68 1 321559 1 533359 4 2015-06-1104:07:02  PENDIENTE andrescriolods.
69 1 321550 1 533363 6 M16-06-1502:30:36  PENDIENTE andrescriollogs...

. R

Fig. 94. Apuestas de los usuarios en la base de datos de ECApuestas

El usuario vera reflejado la nueva transaccion en la seccion del menu “Mis Apuestas”
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Andrés Criollo Espinoza

Inicio @)

is R

Equipo Local Vs Equipo Visita

i w

River Plate
Ecuador

& calendario
Estado | Valor | Ganancia | Fecha | Fecha
Apuesta | SUSD partido | apuesta

Equipo
Apostado

$ Mis Apuestas

PENDIENTE | 54 s Fec. 2016-06-11

Wi cuenta 18 04:07:02

de posiciones
Deportivo
Cuenca

Deportivo
Cuenca

x| vs x RIVER PENDIENTE | $6 s Fec. | 2016:06-11

+* 19 04:04:58

River Plate Liga de Quito River Plate
Ecuador Ecuador

Fecha10 m PENDIENTE | $5 S0 Fec. 2016-04-14

10 22:19:12
Fechall PENDIENTE | §5 so Fec. [ 20160414

i 21:48:48
Fechat5 m PENDIENTE | $6 s Fec. 2016-04-14

15 18:24:30

Fig. 95. Seccion del mend Mis Apuestas

3.10.1.2 Prueba de pago de apuestas

Esta prueba tendra como objetivo, la comprobacion de dos elementos principales, el algoritmo
de seleccién de las personas ganadoras y por ende el movimiento de dinero de la cuenta EC

Apuestas a cada una de las cuentas de los usuarios resultantes del algoritmo.

3.10.1.2.1 Algoritmo de seleccién

Las lineas de cdédigo que se muestran en la Fig. 96, actualizan los datos correspondientes a los
resultados provenientes de la API de resultados futbol, mediante un proceso que se ejecuta de

manera automatica en el servidor aproximandamente cada 12 horas.
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[E function actualizar partidos(Sconexion){

fconsulta=mysgli_gquery ($conexion, $sgl);
$filas= my=sgli_ num rows ($consulta):
echo $ronda;

= if (§filas<=0){ - -

fequipo_wisi

=] telse if ($filas>0){

fconsulta=mysgli_ gquery ($conexion, $sgl):;

Fig. 96. Algoritmo de seleccién de ganadores

£3ql = "szelect * from app par where nombre='API FCOOTBALL'"
fconsulta=mysgli guery (Sconexion, $sgl);
fregistro = mysqgli fetch array($consulta):
fapi_footbal registro['valor']:
=] for ($i=1;%i<5 i++)d
$ison = file get_contents("http://www.resultados-futbol.com/scripts
fdata = json_decode (§json, true);
Sfpartidos= Sdata["match"]:
fnumero_partidos_fecha = count(fpartidos);
= for($j=0;5j<Snumero_partidos_fecha;$i++) {
2id partido = Spartidos[$j]["id"]:
if ($id_partido==""
=] break 2;
fpartido_fecha = fpartidos[$]]["schedule"];
Sronda = $partidos[$j] ["round"]:
Spartido_estado = Spartidos[$]j]["status"];
fequipo_local_id = Spartidos[£]]["t
fequipo_vwvisita id = fpartidos[$j]["
£goles_local = Spartidos[$j]["lo
fgoles_visita = §partidos[$J]["
fcomentarios = Spartidos[£j]["ex
$s8ql = "sgelect * from app partid rtido api="'

$id partido'":

o_local id = wvalidar equipo(Sequipo_local_ id, Sconexion):;

uipo wisita id, $conexion);

§sgl = "update app partido set goles_egquipo local=%goles local,gples

Una vez se dispare la funcién de actualizacién la aplicacién hibrida recorre la BD donde estan

almacenadas las apuestas de los usuarios y realiza la seleccién de ganadores mediante las lineas

de codigo de la Fig 97, donde primero filtra las apuestas en estado “PENDIENTE” y seguido a

ello realiza las comprobaciones de las apuestas(equipo apostado contra equipo ganador) para

verificar los ganadores y posteriormente realizar el pago de las mismas. Una vez ejecutado el

pago, se dispara un evento tanto en la API de Paypal y en la aplicacion que da como concluida

la transaccidn tras la actualizacion de los estados de las apuestas.
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$83gl= 'select ¥ from app apuestas a, app partido p where a.apu estado="PENDIENTE" and p.estado="1"
Sconsulta=mysgli_query($conexion, $sqgl):
Snumero_filas_apuestas= mysqli_num_rows[Sconsalta];
Snumero_ganadores= 0;
for($i=0;%i<fnumero_filas apuestas;$i++){
Sregistro = mysqli_fetch_array(Sconsulta];
£id partido = fregistro['pa i
£id apostado=$registro['id ado']:
Svalor_apaesta=51egi3tro['? ______
£id apuesta = Sregistro[’
fdato=s = estadistica partido($id partido,$id apostado, $valor apuesta, $conexion);
if(sdatos['g
fcorreo = Sregistro['correo paypal'];
realizar pago($id_apuesta, $correo, $datos['asunto’], $datos['nota’ ], $datos|["ganancia’], $nume
Snumero ganadores++;
£2gl = 'update app apuestas set apu estado="PAGADO", ganancia="',fdatos[|'ganancia'l] " whe
Sconsultal=mysqgli query($conexion, $5gl):
rtelse{
£3gl = 'update app apuestas set apu estado="PERDIDO", ganancia="0" wherg apu id=' £id _apu

Sconsultal=mysgli query(Sconexion, $sgl):
2>

Fig. 97. Algoritmo de seleccion de los ganadores de las apuestas

3.10.1.2.2 Pago de Apuestas

Tras la seleccion de ganadores, el proceso correspondiente al pago de apuestas, se realiza con el
codigo de la Fig. 98, que proporciona a la API de Paypal los datos de las cuentas de los usuarios
a pagar, asi como las cantidades que debe ser abonado a cada una de ellas. Para ello usamos el
SDK proporcionado por Paypal, ocupando las librerias que ayudaran en el proceso del pago de

apuestas.
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require _DIR . '/ otstrap.php';
Spayouts = new \PayPal\Api\Payout();

our body should look like:

$senderBatchHeader = new \PayPal\Api\PayoutSenderBatchHeader();

$zendsrBatchHeadsr->setSenderBatchld (unigid())
->setEmailSubject ($asunta) ;

echo $senderBatchHeader:

Fig. 98. Algoritmo de pago de los ganadores de las apuestas
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4 Conclusiones

La reutilizacion de componentes, ya sean estos de terceros o propios, para el desarrollo
de aplicaciones cada vez mas grandes y robustas, reduce significativamente el costo,
tiempo y esfuerzo. En la actualidad aungue no existe una normativa oficial sobre el
como se deben desarrollar las aplicaciones, con el fin de abstraer funcionalidades en
API’s independientes, sin embargo, los programadores al momento de desarrollar sus
aplicaciones intentan hacerlo de manera modular, tratando de dividir en procesos
independientes las partes que componen su software, estas partes deben tener la
capacidad de poder ser utilizados en cualquier sitio del sistema donde sean llamados o
hasta en una aplicacion distinta de donde fue creado, sin ningun tipo de dificultad, y una
vez integrado pueda funcionar de forma correcta, sin la necesidad de mayores cambios
en su estructura para una 6ptima adaptacion. Esto favorece de forma positiva a la
iniciativa de que cada vez se realice aplicaciones hibridas, motivando a los
desarrolladores a crear aplicaciones mas atractivas, tanto visualmente como de manera

funcional.

Las principales funcionalidades de las aplicaciones web hibridas son: la combinacion,
con la cual, transformamos los datos existentes en otros mas Utiles, la visualizacion,
donde se muestra al usuario la informacion necesaria, la que, se genero a partir de la
integracion de los datos y la agregacion, que permite a las aplicaciones ser flexibles para
si fuera necesario seguir integrando mas Apis con la finalidad de aumentar el alcance
del sistema hibrido. Esto nos permite complementar servicios existentes dando un valor

agregado o generar nuevas soluciones mas completas.

En la etapa de desarrollo de este proyecto se utilizaron 3 componentes: Facebook para el
registro de usuarios, Paypal para el proceso de pago o desembolso, y resultados-futbol
para la obtencion de la informacion de los partidos del campeonato de fatbol
ecuatoriano. Para llegar a los resultados esperados hemos probado varios servicios de

informacidn deportiva, para encontrar el componente se determing:

e Calidad del componente
e Tiempo de respuesta

e Costo
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e Numero de accesos

e Documentacién

En la etapa de analisis de los componentes se determind que la Api resultados-futbol
obtuvo mejor tiempo de respuesta a las peticiones solicitadas por la web hibrida, asi
como también, brindaba la posibilidad de realizar un nimero de peticiones al dia
considerables para la realizacion del prototipo y cuenta con una excelente

documentacién la cual facilito la implementacion.

El disefio e implementacién de este trabajo, fue bajo la premisa, de guia para el
desarrollo de aplicaciones hibridas, ya que, al ser un tema no tan conocido en la
actualidad, mostrar mediante el desarrollo de este mashup, conceptos, métodos,
arquitecturas, lenguajes de programacién, basicos que puedan orientar al programador
para futuros proyectos.

Como se ha dicho anteriormente, al ser un concepto introducido en la actualidad, esta
siendo estudiado y explorado por muchos desarrolladores, que, como resultado, ayudan
con pautas y métricas que pueden orientar al desarrollo de un consorcio internacional
donde se pueda establecer estandares para la creacién, comunicacién y utilizacién de
mashups. Por lo tanto, lo expresado en este documento, no es una norma, ni tampoco un
modelo, mas bien un manual, que pueda facilitar la comprension del como funciona un
sistema hibrido y poder definir segun nuestro criterio formado en este tema a base de
investigacion, analisis y ejecucion, el como llegar a implementarlo en nuestros
proyectos. Para ello es de suma importancia, la parte conceptual de este trabajo, que
trata de mostrar las grandes ventajas que la reutilizacion de componentes puede ofrecer
para ayudar a los desarrolladores de componentes de software, a la investigacion e
implementacion de cada vez mas llamativas y versatiles API's que puedan ser

compartidas por el resto de la comunidad de programadores alrededor del mundo.

Con la finalizacion de este trabajo, tanto investigativo como practico, podemos expresar
segun nuestra experiencia, que las aplicaciones hibridas orientadas a la Web, son los

cimientos para la programacion de sistemas, tanto en la nube como de escritorio. En un
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mundo globalizado en el que contamos con el mayor repositorio como lo es el Internet,
que permite compartir y adquirir componentes de software, para evitar trabajo
innecesario, creando algo ya creado. Podemos garantizar que la reutilizacion de API’s,
favorece mucho al momento de analizar, disefiar e implementar soluciones a diversos
problemas, ya que, la mayoria de problemas a los que nos podemos enfrentar al
momento de encontrar una solucion a un conflicto, puede ser resuelto, tras un poco de
investigacion, con el objeto de encontrar una API que haya sido elaborada por alguien
mas, que se pueda adaptar a nuestras necesidades. Segun nuestra experiencia, en
Internet se encuentran componentes software con funcionalidades que pueden ayudar a

la resolucidn, de casi cualquier eventualidad al momento de desarrollar.

Podemos encontrar diversas soluciones que nos puedan ayudar a resolver nuestras
necesidades, pero debemos estar atentos al momento de escoger entre una de ellas e
implementarlo, ya que, esta decision puede ayudar o perjudicar el rendimiento de
nuestro software. Por ello es importante, buscar alternativas, comprobar que sea una
API que garantice confianza al implementarla, este factor puede ser estudiado tras
visualizar el tiempo que lleva disponible, el nimero de versiones, comunidad que tiene
detras, nUmero de conexiones para realizar peticiones, como la APl maneja el trafico de
red, etc. El ver todas estas métricas antes de seleccionar una opcion a utilizar, puede
ayudarnos a encontrar la mejor alternativa, para la reutilizacion del mashup dentro de

nuestra web hibrida.
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7 Anexos

Doctora Jenny Rios Coello, Secretaria de la Facultad de Ciencias de la
Administracion de la Universidad del Azuay,

CERTIFICA:

Que, el Consejo de Facultad en sesion del 05 de noviembre de 2015, conocid la
peticion del (los) estudiante(s) Andrés Patricio Criollo Espinoza y y Diego
Ricardo Vintimilla Espinoza con cédigo(s) 44017 y 41113 respectivamente,
registrado(s) en la Unidad de Titulacion Especial, quien(es) denuncia(n) su
trabajo de titulacion denominado: “ESTUDIO, ANALISIS Y DESARROLLO DE
UNA APLICACION WEB HIBRIDA”en la modalidad: Proyecto Integrador vy
presentado como requisito previo a la obtencion del titulo de Ingeniero de
Sistemas .-El Consejo de Facultad acoge el informe de la Junta Académica y
aprueba la denuncia. Designa como Director(a) a Ing. Rubén Ortega Lépez y
como miembro del Tribunal Examinador a Ing. Francisco Salgado Arteaga. De
conformidad con el cronograma de la Unidad de Titulacion el (los) peticionario(s)
debe presentar su trabajo de titulacion hasta el 11 de marzo de 2016.

Cuenca, 06 de noviembre de 2015

\\______‘;.i/ 2

Dra. Jenny Rios Coello
Secretaria de la Facultad de
Ciencias dejlagfAdministracion

PR A
") DR,
) FACULTAD DE
ADIAINI L;AC’ON

SECHLTARIA
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Facultad de Ciencias de la Administracion
Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica

O3

Oficio Nro. 158-2015-DIST-UDA

Cuenca, 30 de Octubre de 2015

Sefor Ingeniero

Xavier Ortega Vazquez

DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ADMNISTRACION
Presente.-

De nuestras consideraciones:

La Junta Académica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica, reunida el dia 30 de octubre
del 2015, recibi6 el proyecto de tesis titulado “Estudio, andlisis y desarrollo de una aplicacion Web
hibrida”, presentado por los estudiantes Andrés Patricio Criollo Espinoza y Diego Ricardo Vintimilla
Espinoza, estudiantes de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica, y revisado por el Ing.

Rubén Ortega, previo a la obtencién del titulo de Ingeniero de Sistemas.

Por lo expuesto, y de conformidad con el Reglamento de Graduacion de la Facultad, recomienda como
director y responsable de aplicar cualquier modificacién al disefio del trabajo de graduacion posterior a

al Ing. Rubén Ortega y como miembro del Tribunal a Francisco Salgado Ph.D.

s
Atentamente,

‘I#g.’l\?larcos Orellana Cordero
Director Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica
Universidad del Azuay
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W ee— .., Facultad de Ciencias de la Administracion
s Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telemadtica

Oficio Nro. 159-2015-DIST-UDA

Cuenca, 30 de Octubre de 2015

Sefior Ingeniero

Xavier Ortega Vazquez

DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ADMNISTRACION
Presente.-

De mis consideraciones:

La Junta Académica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica, reunida el dia 30 de octubre
del 2015, reviso la documentacién del proyecto de tesis denominado “Estudio, analisis y desarrollo de
una aplicacién Web hibrida”, presentado por los estudiantes Andrés Patricio Criollo Espinoza y Diego
Ricardo Vintimilla Espinoza, estudiantes de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica, y

revisado por el Ing. Rubén Ortegal,‘previo ala obtencion del titulo de Ingeniero de Sistemas.

La Junta considera que la documentaciéon cumple con las normas legales y reglamentarias de la
Universidad y de la Facultad de Ciencias de la Administracion y avala la aprobacion por parte del
tribunal designado, asi por su digno intermedio, el conocimiento y aprobaciéon por parte del Consejo de

Facultad.

Atentamente,

g Marcos Orellana Cordero
Director Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica
Universidad del Azuay
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CONVOCATORIA

Por disposicion de la Junta Académica de Ingenieria de Sistemas y Telematica, se convoca a los
Miembros del Tribunal Examinador, a la sustentacion del Protocolo del Trabajo de Titulacion:
“Estudio, analisis y desarrollo de una aplicaciéon Web hibrida” presentado por los estudiantes
Andrés Patricio Criollo Espinoza con cédigo 44017 y Diego Ricardo Vintimilla
Espinoza con cédigo 41113 previa a la obtencion del grado de Ingeniero de Sistemas, para
el dia VIERNRES 30 DE DE OCTUBRE DE 2015 A LAS 08h{0.

Cuenca, 28 de octubre de 2015

N

O

(\ ‘.\‘ A‘/‘i.’/ \
Dra. Jenny Rios Coello
Secretaria de la Facultad

T

Ing. Rubén Ortega Lopez

Ing. Francisco Salgado Arteaga
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Guia para Trabajos de Titulacién (."ﬁ"l/

1. Protocolo/Acta de sustentacion

% UNIVERSIDAD DEL
y'
e e
R

ACTA
SUSTENTACION DE PROTOCOLO/DENUNCIA DEL TRABAJO DE TITULACION

1.1 Nombre del estudiante: Andrés Patricio Criollo Espinoza y Diego Ricardo Vintimilla
Espinoza

1.2 Cédigo 44017y 41113

1.3 Director sugerido: Ing. Rubén Ortega Lopez

1.4 Codirector (opcional):

1.5 Tribunal: Ing. Francisco Salgado Arteaga

1.6 Titulo propuesto: “Estudio, andlisis y desarrollo de una aplicacion Web hibrida”

1.7 Resolucién:

e
1.7.1  Aceptado sin modificaciones =1

1.7.2  Aceptado con las siguientes modificaciones:

1.7.3  Responsable de dar seguimiento a las modificaciones: Ing. Rubén Ortega Lépez
No aceptado
e Justificacion:

] .
/ g Tribunal

Framces Ik

2. L5 X
Rubén/Orfega Lopez Ing. Francisco Salgado Arteaga—"
i 2

0
i

(S,
Sr. Andfés Criollo Espinoza Drd. Jenny Rios Coello
Secretario de Facultad

Fecha de sustentacion: Viernes 30 de octubre de 2015 al as 08h00
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Protocolo/Rubrica

RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL PROTOCOLO DE TRABAJO DE TITULACION

1.1 Nombre del estudiante: Andrés Patricio Criollo Espinoza y Diego Ricardo Vintimilla

Espinoza
1.1.1 Cédigo 44017y41113

1.1 Director sugerido: Ing. Rubén Ortega Lopez

1.2 Codirector (opcional):.

1.3 Titulo propuesto: “Estudio, analisis y desarrollo de una aplicacion Web hibrida”

1.4 Revisores (tribunal): Ing. Francisco Salgado Arteaga

1.5 Recomendaciones generales de la revisién: |

Cumple - Cumple No Observaciones
totalmente | parcialmente | cumple (%)
Linea de investigacion
1. ¢El contenido se enmarca en la linea
de investigacion seleccionada? #
Titulo Propuesto
2. ¢Esinformativo? P
3. ¢Esconciso? -~
Estado del arte
4. ¢ldentifica claramente el contexto
histérico, cientifico, global y v 4
regional del tema del trabajo? ;
5. ¢Describe la teoria en la que se o
enmarca el trabajo )
6. ¢Describe los trabajos relacionados
mds relevantes? ol
7. ¢Utiliza citas bibliograficas? 7
Problemitica y/o pregunta de
investigacion )
8. ¢Presenta una descripcidn precisa y -
clara?
9. éTiene relevancia profesional y P
social?
Hipétesis (opcional)
10.¢Se expresa de forma clara? )
11.¢Es factible de verificacion?
Objetivo general
12.¢Concuerda con el problema P )
formulado?
13.¢Se encuentra redactado en tiempo e

verbal infinitivo?

Objetivos especificos
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Guia para Trabajos de Titulaciéon
1.

Protocolo/Riibrica

14.¢Concuerdan con el objetivo
general?

N

15.¢Son comprobables cualitativa o
cuantitativamente?

X

Metodologia

16.¢Se encuentran disponibles los
datos y materiales mencionados?

17.¢Las actividades se presentan
siguiendo una secuencia légica?

%

18.¢Las actividades permitiran la
consecucion de los objetivos
especificos planteados?

19.¢Los datos, materiales y actividades
mencionadas son adecuados para
resolver el problema formulado?

SN

Resultados esperados

20.¢Son relevantes para resolver o
contribuir con el problema
formulado?

21.¢Concuerdan con los objetivos
especificos?

22.¢Se detalla la forma de
presentacién de los resultados?

23.¢Los resultados esperados son
consecuencia, en todos los casos,
de las actividades mencionadas?

Supuestos y riesgos

24.¢Se mencionan los supuestos y
riesgos mas relevantes?

25.¢Es conveniente llevar a cabo el
trabajo dado los supuestos y riesgos
mencionados?

Presupuesto

26.¢El presupuesto es razonable?

27.éSe consideran los rubros mas
relevantes?

%[N

Cronograma

28.¢Los plazos para las actividades son
realistas?

Referencias

29.¢Se siguen las recomendaciones de
normas internacionales para citar?

Expresion escrita

30.éLa redaccion es clara y facilmente
comprensible?

31.¢El texto se encuentra libre de faltas
ortograficas?

7

(*) Breve justificacién, explicacién o recomendacidn.
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e Opcional cuando cumple totalmente,
e Obligatorio cuando cumple parcialmente y NO cumple.

/7" Ta1Cl Co ‘%4"4

Ing. Francnsco Salgado Arteaga
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Doctora Jenny Rios Coello, Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Administracion de
la Universidad del Azuay

CERTIEICA:

Que el sefior Decano con autorizacion amplia y suficiente concedida por el Consejo de
Facultad en sesion del 25 de febrero de 2016, conocié la peticion de los estudiantes
ANDRES PATRICIO CRIOLLO ESPINOZA con codigo 44017 y DIEGO RICARDO
VINTIMILLA ESPINOZA con cddigo 41113, quienes solicitan prorroga para la
presentacion del trabajo de titulacion “Estudio y Desarrollo de una aplicacién web hibrida”
previa a la obtencion del titulo de Ingenicro, cuya fecha vence el 11 de marzo de 2016. £l
seftor Decano considerando el libera b) del Art. 6 del Instructivo para la Conformacion y
Funcionamiento de las Unidades de Titulacion Especial en las Carreras de Grado de la
Universidad del Azuay, aprobado por el Consejo Universitario el 5 de mayo de 2015,
resuelve aprobar la solicitud y conceder una prérroga de seis meses, esto es hasta el 11 de
septiembre de 2016.
Cuenca, marzo 10 de 2016.

Dra. J¢nny Rios Coello
Secretaria de la Facultad
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Universidad del Azuay

ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

UNIDAD DE TITULACION ESPECIAL s e

Tema

Responsables

AndréscriolloE- ...........

Diego Vintimilla E.

....................

Ing. Rubén Ortega Lopez

Edicion- autorizada de 30.000 ejemplares N°

Del 678.501al708.500
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GUIA - PARA LA ELABORACION Y~ PRESENTACION - DE LA

- DENUNCIA/PROTOCOLG DE TRABAJO DE TITULACION - oo

"1.DATOS GENERALES

1.1 Nombres de estudiantes:

1.3 Co-Director sugerido: Erazo Garzon, Lenin Xavier Ingeniero.

1.6 Aprobacién:

 Vintimila Espinoza Diego Ricardo,

soCriollo. Espinoza Andrés Patricio s
111 Codigor 41113, 44017 v g e, Sl Sl e = =
""1.1.2 Contacto: teléfonos, convencional, celulary correo

s

dieguini866@gmail.com

0999874459

andrescriollo08@hotmail.com

...1.2 Director sugeride: Ortega Lopez Vicente Rubén, Ingeniero. ...

NSRRI 1.2.1 .Conta.cto:.ro.rtega@ua.zuay;edu:ec A N L O S T

1.3.1 Contacto: lerazo@uazunay.edu.cc

1.4 Asesor Metodolégico:

< Salgado Arteaga Francisco.Rodrigo, Ingeniero. Civil MG

~1.5 Tribunal designado. R ——— S RN ——

1.7 Linea de Investigacion de la carrera: 1203 Informatica de computadores

171 Programa: 1203.17

--1.7.2 Tipo-de trabajo: El trabajo.esta orientado.a la.parte- metodologica.....
<ndonde....se....estudiardn ...nuevos. .. .conceptos... sobre. . integracion..c.....

... interoperabilidad. de aplicaciones actuales, y. se. complementara con.el..............
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desarrotto-de-un-mashup-(AplicacionWeb-hibrida)utilizando - APIs -

-(Interfaz-de-programacion -de--desarrollo----Application--Programming - -

Interface) para-obtener-un-nueve producto-en-el-cual se-aplique todos-estos

1.9 Titulo propuesto:

Estudio, Analisis y Desarrollo de una Aplicacion de Web Hibrida.

1.10 Subtitulo: Integracion e interoperabilidad de componentes web.

1.11.Estado.del proyecto:

~La-propuesta esuria adaptacion teenoldgica queconsiste en-la-investigacion g

~implementacién-de una-aplicacion web que-integre los recursos -web de terceros

~generandocomo-resultado-unaapticaciéon ~quesolucioneun-problema-en

especifico: Esta-aplicacion-a suvez-estara-disefiada e implementada-de tal- manera--- -

—que-pueda-ser-ocupado-por-terecros-desarrolladores para-su-benefieio: s v

2. CONTENIDO

2.1 Motivacion de la investigacién: Debido a la evoluciéon de la web y la

aparicion de la Web 2.0 con la interoperabilidad para el intercambio de

informacion y conocimiento, esto hace que los usuarios generen gran cantidad de

informacion, debido a ello se generan aplicaciones para brindar un nuevo servicio,

encontrando una oportunidad para elaborar una aplicacion vanguardista. La

mayoria de las aplicaciones tienen algunas caracteristicas unicas ¢ interesantes

que “abstrayéndolas ¢ integrandolas en un nuevo contexto puede dar como

resultado una nueva aplicacion.

Edicion’ autorizada de'30.000. ejemplares N° Y 7
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2.2 Pl’Oblemfltica: TP e S AR R N P A G S e Sl e S e B S e G 2

“las formas en que s¢ puede utilizar dicha informacion para generar un nuevo
servicio d partit de aplicaciones  creadas por terceros, ‘generando unainterfaz
~donde se integre dichos servicios, ademas de afiadir nuevas funcionalidades segtin ™
~lasnecesidadesdel “caso; consiguiendo con-esto generar un nuevo producto
~-software;

2.3 Resumen: Este trabajo pretende aplicar conceptos de integridad ¢

~de info‘rmacién“que'dar‘z'l'O'rigen U TV SEIVAGTG s

"Al concluir este trabajo se obtendra una aplicacion web hibrida con una interfaz

ga informacion referente al 4mbito deportivo, y teniend

usuario y que

““como afiadido la posibilidad de generar apuestas entre los usuarios de la
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4 Indagacion exploratoria 'y base conceptual:

Desde 1a aparicién de 1a Web, incontables usos se han ido integrando y usando de

manéra muy significafiva, teniendo constante evolucion en ambitos, geograficos,

estudiantiles, Taborales'y sociales. La web se va convirtiendo cada vez con mayor

dominacion "én un "espacio social, convirtiendo a esta”era "eén una sociedad de

i b 5 T S

La Web 2.0 va evolucionando constaniemente, y oportunamente se crean

aplicaciones mas poderosas donde la sencillez y eficacia de dicha aplicacion es de

suma importancia para el usuario final. Una de las metas de ingenieria de software

de “conseguir objctivos 'mas  rapido, utilizando programacion, plantillas,

frameworks, sérvicios web, dondce ¢ada una de ellas hanacido con el deseo de usar

matéridl ya claborado en vez de construirlo.

Para llegar a esta nueva etapa evolutiva, debemos centrarnos en la llamada web

semantica donde las ontologias para describir una nueva plataforma de cambio de

informacién y conocimiento ha hecho surgir nuevas metodologias que tratan de

cumplir los requerimientos actuales, una de estas tecnologias actuales se llama

Abplicacion Web hibrida (mashup).

Mashup se puede definir como una web hibrida donde se aloja varias aplicaciones

elaboradas por terceros integrandolas con el fin de crear algo nuevo.

Edicion autorizada de 30:000: ejemplares N°

Del'678.501 al 708.500
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 DESARROLLADOR . DESARROLLADOR
.................................................... AR CHERGN
[y

Datos:. Consumen. informacién de..varias. Web_feeds..como -Yahoo, Google..y......

CTwiter,

~Empresariales: Combina informacion externa e interna-ala organizacion dando-

valor -agregado -a -los- datos - institucionales - obteniendo-como- resultado-una -

------------------------- funcionalidad colaborativa y obteniendo una- aplicacién-de negocio.

e _Anal,i,.z_ar...y..‘sele_cci_onafr los diferentes componentes provenies

. fuentes externas.
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e Comprobar compatibilidades de aplicaciones seleccionadas.

e Definir la arquitectura, protocolos, lenguaje de programacion para la

interoperabilidad e integracion de la aplicacion web hibrida.

e Disefio y creacion de interfaces de usuario.

e Programar el componente software con los requerimientos del caso de

estudio.

seleccionadas.

e Elaborar el documento final.

‘.2-7Metodologid. ............................................

nuestro caso de estudio, consiguiendo con ello profundizar en el analisis de cada

uno “deestos elementos por separado. Para ello “se investigaran 'y analizaran

coricliiir coii Ta fase de obtencion de conociiiiiento; s disenard uii prototipo el cuial

'"'brind'e'""uﬁ"'"nuevo"'“se‘rvicio"‘“a""p'arti‘r““1'a‘"“i‘n‘ce‘graci'(’)'ﬁ“"'6“"'imero‘perabilidé{d"“d'e'"“"“"“"“"“"'

ccmponenteS‘Web"de“rerceros;"dan‘do"a“conocer"el"b’eneﬁcio'd'e" tas web hibridas: -

c o4
con umcaso practico.

2.8 Alcances y resultados esperados: El alcance con csta investigacion y

desarrollo es obtener un prototipo de una aplicacién que contenga caracteristicas

propias, y a su vez generar nuestra propia web API para que otros desarrolladores

puedan hacer uso.

o

2:9

Supuestos 'y riesgos: Lainvestigacion se' muestra solida en'su viabilidad, pues

se-cuentacon-las referencias-bibliograficas para-apoyar-su-desarrollo-conceptual

-y-metodologico: Algunas-vulnerabilidades-detectadas-se-encuentran-al-generar-el

Edicién autorizada de 30:000 ejemplares No
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e desarrollo-del proyecto donde existen algunos casos puntuales que afectarian-al

proyeCtO. P

2.1

| componente.

"| Escasa documentacion del

SUPUESTOS Y RIESGOS

Compatibilidad de los componentes al

“hibrida.

momento de integrar en la aplicacion

Buscar un componente compatible

en otras fuentes o comprar

[Disponibilidad y calidad baja del

| mejor alternativa.

Luego de la indagacion se utilizara la

‘componente

Buscar fuentes especializadas

Alto costo de los componentes.

“Por tratarse de un prototipo

| utilizaremos software libre

0 Presupuesto:

Rubro-Denominacion

CostoUSD - oo

Proveedor.de internet ISP.....

-Para......investigacion.......y.-

.|.desarrollo

1.Servidor web.apache SSL...

Conexion segura Https.........

| Libros y referencias

estudio

J|.fuentes...de....informacion |

.|-Para..la.. adquisicion...de.}|......

.relacionadas con el temade | ...

131



.

UNIVERSIDAD DEL
AZUAY

2.12 Esquema tentativo:

Abstract: The development of this project is about the study and implementation of

a Web Application Hybrid, where we seek to find a new service.

-~implementacion-de-una-Aplicacion-Web-Hibrida; - donde-buseamos-busear-un-nuey - «

o7 6 L TS0 DSOS RN

e Capitulo 1: Conceptos y Definiciones

R —

= Hypertext Markup Tanguage

o) T OTE o
UTTTormato actoatos

............ s SN
G N

""""""""""""""""""""""" e, Componentes de una aplicacion web hibrida

...................................... f.LégicadC bUIIlpUILCIlth

™1 AV,

= RESTful-Web-Service

s O OB T kit e G s AR
PLOM 893351 e o3 Vo111 [ 117 L S S
e AT OV e st e s T e T st
OO O o O I e

= ..Extraccion.de.datos.de.la.web
...................................... h...Componentes.de interfaz de usuario......

...Capitulo.2: Anailisis y.definicion.de. arquitectura.aplicacién.web.hibrida....

e An.. ANALLSIS.AE. Protoclos. de. COMUIICACTON. .......ocooooessssseseeeoeeesesesssstssss s e

Edicionsagtorizada’ de -30:000; ejemplares N° o
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b' Modclo Entidad_Rc]acién(E_R) ...................................

G TROTERCES Q@ USUATIO oo oo

-d. - Compatibilidad de componentes - s

Qs ..Arquitectura.de.intcgracién.e interoperabﬂidad_ e

®.. Capitulo3: Implementacién de prototipo ..................... N AN S P T B S SRR

-.a.-Desarrollo.de la aplicacion web hibrida

- b...Pruebas.y.correcciones

'”2.1”3“C”17‘6i10gl"aniah: T S R A

_ _»Comprobar i

” apl'i‘éaé'i'é'ri‘ -

Espccnﬁco

Actlwdad

| Resultado

esperado

Anah?ar y

seleccmnar
dlferenteq
componentes

provementes de

fuentes externas

API S

Busqueda y

seleccmn dc las

que van
mtegrar A 1a
.ap11cac1on ‘ wébﬂ
hibrida.

Llstado _
componentes a
..mt%rar , s
”correspondxcntcs

altematlvas

de

Sus

compatlblhdades

de aphcacnones

seleccmnadas

Vcnf car

compatlbxhd'id de

componentes

software

 Componentes | ..

software hstos a

integrar

ADeﬁmr

] arqultectura
.plotocolos
lenguaje
'programacmn para

la 1nteroperab111dad”

la

i

l:stablecer

funcxonales para el

desanollo de la
aphcacmn  web

e

¢ integracion de la |

Lenguaje
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-1-documento-final--- -

documento

Disefio y creacion | Elaboracion l%\/ b %f'ﬁlgl_es, botones, 2
de interfaces de | front end es, tamaiflos,
usuario. fuentes.

.......... | Programar ¢l.|.Desarrollo...de.. la.| Mapa de 3
componente weh hibrida. navegacion. . web,
software _con _los componentes
requerimientos del software
caso de estudio. integrados.
Realizar.prucbas.de.|.Pruebas de.|.Aplicacion........web 1
interoperabilidad funcionalidad hibrida
entre las
aplicaciones
scleccionadas,

---------- --Elaboracién-----del-|-Culminacion----del-|-Libro con 1

contenido-final
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Manual de usuario de EC Apuestas

La aplicacion fue disefiada con el fin de realizar apuestas referentes al marco deportivo
de nuestro pais, concretamente en lo que al campeonato ecuatoriano de futbol se refiere.
A continuacion, se detallard las funcionalidades y aspectos que fueron desarrollados

para la utilizacién de esta web hibrida.

APUESTA - A
YGANA

| 1 REGISTRATE ) 2 APUESTA

Fig. 1. Logo de la aplicacion EC Apuestas
1.  Pantalla de Inicio

La primera pantalla que se muestra al usuario, despues de darse de alta, o en su defecto
al iniciar sesién, muestra las personas que ganaron en la fecha que fue jugada con

anterioridad, asi como la cantidad que el usuario acredito a su cuenta en la fecha.

Andrés Criollo Espinoza

) Ganadores Fecha 12

& calendario

$ Mis Apuestas

B &\\ii cuenta

I Tabla de posiciones Amigos jugando ahora

No existen amigos que esten participando

Fig. 2. Pantalla inicial EC Apuestas
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2.  Registro

Para darnos de alta en EC Apuestas, lo tenemos que hacer mediante la API de
Facebook, obteniendo la autorizacién del usuario, para tener acceso a sus datos de perfil

como son: nombre, ubicacion, contactos, foto.

Fig. 3. Pantalla de registro de la aplicacién EC Apuestas

Para ello solo presionamos el boton “Registrar con Facebook™ e iniciamos la sesion de

la cuenta, para poder ingresar la aplicacion.

[Ed Facebook - Google Chrome
& https://www.facebook.com/login.php?skip_api

K3 Facebook
Inicia sesion para utilizar tu cuenta de Facebook con ECApuestas.

Correo
electrénico o
teléfono:

Contraseiia:

¢Has olvidado la cuenta?

m Cancelar

Fig. 4. Pantalla de inicio de sesién con Facebook
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3. Menu Principal

Aqui estaran disponibles las opciones de la aplicacion para el usuario, entre las que

encontramos las siguientes:
3.1. Calendario

El calendario muestra toda la informacion del campeonato actual en su totalidad,
partidos jugados como partidos pendientes. En el cual podemos desplazarnos entre las
distintas fechas, observando resultados y todos los encuentros correspondientes a cada
jornada. También tenemos la posibilidad de apostar a los partidos ya sea de manera
individual o de toda una fecha en concreto, las veces que queramos para cada partido y

fecha aun no jugada del campeonato nacional.

Andrés Criollo Espinoza

Fecha 22
APUESTA POR FECHA

APUESTA POR PARTIDO

FECHA ANTERIOR

Fig.5. Calendario del campeonato nacional para apostar
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3.1.1. Apuesta por partido

Podemos apostar a todos los partidos que deseemos que tengan el boton verde de
“Apostar”, al presionarlo, se mostrara la informacion del partido, los equipos a apostar,

con empate como posibilidad, un listado con las cantidades disponibles para apostar.

Apuesta

VS . %
L—/\i-—\
Hanta

Seleccione:

E Liga de Quito Empate Delfinj OPCIONES A APOSTAR

Casa

Cuota

ﬁ ¥ 3 mas participan Retar]
i o - BOTON CONFIRMACION APUESTA

Seleccione |
CANTIDAD APUESTA ;
e CANCELAR APUESTA

Fig. 6. Opcién Apuesta por Partido

3.1.2. Apuesta por fecha

También EC Apuestas tiene la posibilidad de realizar apuestas a toda una fecha en
concreto, para ello el usuario debe tener en cuenta, que solo es posible apostar a toda la
fecha siempre y cuando ningln encuentro se haya disputado. Para ello tenemos que
presionar el boton “Apostar toda la fecha”, obteniendo una nueva ventana donde de
manera similar a la apuesta por partido, debemos escoger de cada encuentro nuestra
opcion a apostar y a continuacion seleccionar la cantidad de dinero a apostar. En esta
modalidad de juego por el momento solo es posible apostar la suma de $5.
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v . B

% vs %ﬁ;

Seleccione v 00

| _Seleccione |

Fig. 7. Opcién Apuesta por fecha

3.1.3. Cancelar Apuesta

La cancelacién y cierre de la ventana apuesta, para poder seguir con la navegacion por
la aplicacion, se lo puede realizar de dos formas, la primera, presionando el botdn
“Cancelar” que tanto la apuesta de partido y por fecha la tienen; la segunda,

presionando con el mouse fuera de la ventana de la apuesta.

3.1.4. Confirmar Apuesta

Cuando el usuario este seguro de realizar una transaccion en ECApuestas, solo debe
darle al botoén “Apostar” al final de cada tipo de apuesta. Esto abrird una ventana de
Paypal en el cual, el usuario debe iniciar sesion y seguir los pasos de confirmacion del

pago de la apuesta elegida.
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Seleccione una forma de pago
Resumen de su pedido

Descripciones Importe e et e P PayPa] .
OPCION APOSTADA Y VALOR jara concluirla compra

2 O 32100
Precio del articulo: $2.00 Correo electronico
Cantidad:1

INICIO SESION PAYPAL

Importe total a pagar §2.00 Contraseiia de PayPal

Total $2.00 USD

Iniciar sesion

£0lvidd su direccion de correo electronico o contrasefia?

Abra una cuenta PayPal

¥ pague con su farjeta de débilo o crédito

Cancelar y volver a test facilitator's Test Store.

Fig. 8. Pagina para pago por Paypal

3.2.  Mis Apuestas

En la opcion del menu “Mis Apuestas” podemos encontrar el historial de cada usuario
referente a las apuestas realizadas, ya sean por partido o fecha. Aqui el usuario podra
visualizar estado de la apuesta, resultados, y comprobar si ha ganado. Una vez
finalizado el partido ECApuestas puede tardar unas horas para hacer efectivo el pago a
la cuenta de Paypal de cada ganador Fig. 9. Las apuestas por fecha tienen un boton “Ver

Detalle” que abre una ventana con las apuestas realizadas en la fecha consultada Fig. 10
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Inicio @)

& Calendario
$ Mis Apuestas
@rMi cuenta

iE Tabla de posiciones

Fig. 9. Historial de apuestas del usuario en EC Apuestas

is (R

Equipolocal | VS |  Equipo Visita

Equipo
Apostado

Fecha10

Fechal5

4|vs

‘ EMPATE 1

Universidad
Catolica

v

Liga de Quito

Defn ‘

Deportivo
Cuenca

Deportivo
Cuenca

Estado
Apuesta
PENDIENTE

PENDIENTE

PENDIENTE

0 -L o
0 - o

& PAGADO
l |

Andrés Criollo Espinoza

Ganancia

S

s

s

s

0

0

(]

Fecha
apuesta

2016-04-14
22:19:12

20160414
21:48:48

2016-04-14
18:24:30

20160414
17:47:29

2016-04-14
14:21:09

2016-04-14
14:20:07

Equipo Local \E Equipo Visita J Equipo Apostado |Estado Apuesta|[Valor SUSD|[Ganancia[Fecha partido]| Fecha apuesta
w 2|VS) i 10 ENDIENTE |86 i [Fec 15 [2016-04-14 18:24:30|
Fuerza Amanlla Independiente del Valle J[Igdepen:heme del Valle |
E i DS V 56 5 [Fec 15 D016-04-14 18:24:30
Universidad CatAlica CD El Nacional
@ 1[VS W 2 5 6 3 [Fec 15 [2016-04-14 18:24:30|
Aucas Deportivo Cuenca
‘@ 2|VS) 5 6 3 [Fec. 13 [2016-04-14 18:24:30|
Mushue Funa lea de tho
-
-y 5[vs guﬂll 5§ 5 [Fec. 15 016-04-14 18:24:30)
Barcelona Guavaquil CS Emelec m
1[VS - ENDIENTE |8 6 3 ec. 15 [2016-04-14 18:24:30]
[ River Plate Ecuador | [Fiver Plate Ecuador ||

Fig. 10. Revisién de una apuesta por fecha en concreto
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3.3. Micuenta

Aqui encontraremos los datos del usuario con la informacion obtenida de la API de
Facebook, datos a los que ECApuestas puede acceder por consentimiento de cada
usuario al momento del registro. Asi como también, un marcador que indica la cantidad

de apuestas realizadas, nimero de apuestas perdidas y ganadas.

Andrés Criollo Espinoza

. vi (S

i Calendario

$ Mis Aoue Andrés Criollo
Mis Apuestas s

7] \ Espinoza
B Wi cuenta

= 4 Ganados 6 Perdidos
= Tabla de posiciones

Email email@example.com
Sexo Masculino
Teléfono

Guardar

Fig. 11. Informacion de cuenta de usuario

3.4. Tabla de posiciones

Aqui el usuario encontrard in widget donde se muestra la tabla de posiciones en la

actualidad, ayudando al usuario a tomar la mejor decisién al momento de apostar.

THE
LATIN AMERICAN
LEADER IN

Fig. 12. Tabla de posiciones del campeonato de futbol
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