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1 Introduccidn

El método de transferencia del contenido audiovisual ha venido evolucionando
constantemente [1], pasando desde la television, sitios web, hasta aplicaciones para
Smartphones [2], permitiendo al usuario disfrutar cada vez de una manera mas cémoda
este tipo de servicios. Actualmente se ofertan varias soluciones de contenido audiovisual al
publico a través de Internet, por ejemplo: Netflix, Youtube Red y Hulu, por los cuales debe
pagarse una suscripcion. Ademas, existen dispositivos que permiten la retransmision de
contenidos hacia la televisibn como Chromecast, AppleTV y Roku 3, que también tienen un
precio de venta. Una alternativa a estas soluciones de paga son los sitios web o
aplicaciones que brindan contenidos de manera gratuita, sin embargo, suelen mostrar
excesiva publicidad haciendo que los usuarios menos diestros se desconcierten,
descarguen contenido no deseado y no puedan acceder al contenido. Es bueno recalcar
que, para presentar soluciones a los inconvenientes anteriormente mencionados, fue
necesario investigar alternativas para lograr que el usuario pueda acceder a los contenidos

gratuitos con las facilidades de los servicios de pago.

Una placa Raspberry Pi ofrece muchas facilidades para implementar una gran variedad de
proyectos; por ejemplo, KANO OS [3] que se utiliza en el @mbito educativo, es un sistema
para nifios que fomenta la creatividad, el desarrollo musical y la programacion bésica. En
casos industriales ofrece la posibilidad de implementarse en Robots, controlar y monitorizar
una red de sensores, entre otras aplicaciones [4], del mismo modo el uso en campos del
entretenimiento. Para el afio 2017 una Raspberry Pl con 512 MB de memoria RAM,
Procesador ARM11 multitarea a 700Mhz y Memoria SD de hasta 16gb, se podia adquirir
por $30 (US délares). Su costo accesible y su sistema basado en Linux, motiva ampliamente
su uso y multiplica las opciones de aplicaciones que pueden alojarse en ella [5]. Por
ejemplo, la libertad de escoger un lenguaje de programacion basado en la necesidad del

proyecto y la simplicidad de obtener repositorios de multiples servidores.

Las mejoras en las comunicaciones, la sencillez de obtener un dispositivo para navegar en
linea y una vasta cantidad de contribuyentes, han provocado que el desarrollo web avance
a pasos agigantados. Para entrar un poco en contexto, en la década de 1990 el acceso a
la informacién en linea era limitada, la velocidad de las comunicaciones para sectores
profesionales alcanzaba los 145Mbps, a través de fibra Optica, pero el publico comun y

consumidores en general solo podia acceder a través de su linea telefonica lo que limitaba
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la velocidad a 56Kbps [6] lo cual presentaba dificultades para el desarrollo y disefio web.
37 afios mas tarde, en 2017, el acceso a las comunicaciones es para todo publico, con una
velocidad promedio global de 5.6Mbps [7]. Usando un navegador convencional se pasé de

acceder a una simple pagina web de informacién a aplicaciones web complejas.

Gracias a las facilidades y novedades del desarrollo web y de las capacidades de una
Raspberry Pi fue posible dar una solucion alternativa a la probleméatica anteriormente
descrita, desarrollando dos aplicaciones web ambas alojadas en la Raspberry; una de ellas
encargada de mostrar el contenido audiovisual al cual se puede acceder, y la otra permite
usar un Smartphone o una Tablet como control remoto, para garantizar una sencilla

navegacion en la primera aplicacion.
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1.1 Antecedentes

Los inicios del streaming datan de la década de 1980 cuando la informética empez6 a llegar
a una mayor cantidad de gente, en aquella época los ordenadores eran poco potentes, por
ejemplo la velocidad de computo llegaba a 33 MHz con el Intel 80386 [8] e intentar
reproducir archivos de video MPEG-1 [9] de esa época con resolucion 352x240 a 30 frames
por segundo y audio comprimido en mp3 [10] era para pocos ordenadores ya que estos
eran de un elevado costo, limitando asi dicho servicio [2].

En los afios noventa la tecnologia vio una gran mejora, tanto en el ancho de banda que se
ofrecia como las caracteristicas de los ordenadores, abriendo paso a la implementacion del
primer software orientado al streaming conocido como RealPlayer creado por RealNetworks
el cual marco el inicio de una nueva manera de ver contenido sin tener que almacenarlo de
manera local, el cual también eliminaba la espera de descargar un archivo antes de
visualizarlo. Luego surgieron soluciones como QuickTime, ActivePlayer, Adobe, entre otros,
gquienes ofrecian el mismo servicio, no obstante, la limitante era mejorar el internet a nivel
global [2].

Hoy en dia existen técnicas usadas por sitios para streaming entre ellas la descarga
progresiva que consiste en reproducir audio/video comprimido que es descargado mientras
se reproduce [11] esto se logra mediante el envio secuencial de fragmentos a través de la
red. Por otra parte, la transmision por secuencias se produce en servidores multimedia que
disponen de un software especial para gestionar 6ptimamente el streaming de audio y
video. [12]

En la actualidad existen servicios que ofrecen streaming, entre ellos se encuentran:

1. Netflix un servicio de streaming que permite a los clientes una gran variedad de
programas televisivos, peliculas, documentales y mas sobre miles de dispositivos
conectados a internet. [13].

2. Hulu servicio de suscripcién de video bajo demanda propiedad de Hulu LLC, Disney-
ABC, Fox Entertainment, NBCUniversal y Turner Broadcasting System. Esta orientado
principalmente a las series y programas de entretenimiento como realities, talk shows

0 concursos, pero también incluye peliculas y documentales. [14].
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Como dispositivo fisico que opera entre la television y el servicio, sobresalen:

1. AppleTV: Con el Apple TV se puede ver programas y peliculas con buena calidad y
también disfrutar del contenido de apps como iTunes, HBO GO, FOX, Netflix y muchas
mas. [15].

2. Chromecast: es un dispositivo HDMI que se conecta a la television para recibir la sefial
de los dispositivos multimedia conectados en una misma red wifi. Basta con emparejar
los dispositivos, pulsar la opcién Enviar y disfrutar de tus contenidos en pantalla grande.
[16].

Como trabajo monografico:

1. Se han realizado estudios en los cuales se hace uso de crawlers para la extraccion
de datos, como el trabajo “Desarrollo de herramientas constructivistas para la
publicacion y personalizacion de contenidos de cursos en linea”, Este trabajo busca
innovar en los cursos en linea. Se ha construido un conjunto de herramientas que
dan al alumno un papel activo en la construccion de su aprendizaje y al formador le
permiten crear cursos mas dinamicos y atractivos. [17]

2. Investigaciones para tesis de grado relacionados al contenido audiovisual como
oportunidad para empresas, con el titulo “El consumo de contenido audiovisual en
las generaciones Baby Boomers y X en Bogota. Una oportunidad para la industria”.
[18]
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1.2 Planteamiento del problema

A lo largo de los afios la television ha venido cambiando: desde la tipica television andloga
hasta la television digital, y mas recientemente la television a través de Internet.

La televisiébn por Internet ha ganado popularidad en la comunidad hispana [19]. Sin
embargo, en paises en vias de desarrollo como Nicaragua, la penetracion de este tipo de
tecnologias y plataformas es un poco mas lenta debido a los costos que el acceso a Internet
supone, por ejemplo, del afio 2010 al 2015 ha habido un aumento en las conexiones de
banda ancha de apenas el 30% [20].

En la actualidad, se ofrecen servicios que brindan acceso a contenido audiovisual por
internet, como iTunes, Netflix, Hulu, Youtube Red, entre otros. Por otro parte, se han
desarrollado multiples dispositivos que funcionan como intermediarios entre la television y
la Internet como Apple TV, Chromecast, Roku TV y Amazon Fire TV-. No obstante, estos
ofrecen contenido exclusivo de paga que, ademas, no esta disponible en algunas regiones
[21].

Aunque existen programas, apps y webs que son alternativas libres de cargos monetarios
-como Kodi, Rosadin TV, Youtube, Dailymotion, entre otros-, lamentablemente son
accesibles solo para aquellas personas que tienen un buen dominio de las tecnologias
actuales. Esto provoca que, por falta de destreza tecnoldgica, una parte de la poblacién no
pueda gozar del contenido que ofrecen estos servicios. A este problema se suma el hecho
de que, en algunas webs, para acceder al contenido deseado, debe llevarse a cabo muchos
pasos, entre ellos: ingresar a la pagina web, buscar el contenido, enfrentarse a molestos
anuncios, tediosos registros y enlaces que nos redirigen a sitios web que comprometen

tanto la seguridad de la persona como la del dispositivo.

Al analizar este problema, se observo la necesidad de crear un software implantado en un
dispositivo que permita a todas las personas que cuentan con Internet residencial de banda
ancha y un televisor con una entrada HDMI, el acceso de manera rapida y sencilla a una

buena cantidad de programas gratuitos en linea.
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Por tal razén nos surgen las siguientes preguntas:

¢, Qué metodologia se deberia emplear para desarrollar una aplicacion, para el acceso
gratuito a video bajo demanda por Internet sin estar sujeto a pagos y que disminuya la
publicidad?

¢,De qué manera se obtendria el contenido y qué criterios debia cumplir para ser mostrado

al usuario?

¢ Qué método se utilizaria para controlar desde un dispositivo movil la interfaz mostrada en

el televisor?

¢ Como debian organizarse e interactuar los elementos que componen la solucion para

garantizar su correcto funcionamiento?
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1.3 Justificacion

Con base en la problemética encontrada en los servicios de streaming que se ofrecen
actualmente y descrita arriba, se buscé brindar una solucion que unifique contenido

audiovisual gratuito que se encuentra en Internet.
Originalidad

Aunque en la actualidad existen distintas alternativas que proporcionan video bajo
demanda, este proyecto perseguia disminuir los anuncios, evitar los registros, y las

membresias.
Alcance

Se espera que personas de cualquier edad y con un nivel minimo de experiencia en

tecnologias digitales tengan la posibilidad de utilizar este dispositivo.
Impacto

El desarrollo de este servicio ofrece beneficios en los ambitos econdémicos y del

entretenimiento pues facilita el acceso gratuito a contenido multimedia.
Producto

El producto final es una alternativa libore de membresias y registros que facilita la

reproduccion de video bajo demanda.
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1.4 Objetivos
Objetivo general

Desarrollar aplicaciones Web que faciliten el acceso al servicio de video bajo demanda por
Internet sin estar sujeto a pagos, disminuya la publicidad y sea facil de usar.

Objetivos especificos

¢ Obtener acceso a las URL de los videos en los sitios web fuentes, haciendo uso de
web crawlers, que permitan almacenar la informacion de los videos para su posterior

reproduccion.

e Desarrollar una aplicacion web que visualice en un televisor una interfaz con el

contenido de archivos JSON.

e Crear una aplicacién web secundaria para ser cargada en dispositivos moviles, que
muestre un control remoto que permita interactuar con la interfaz mostrada en el

televisor.
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2 Marco teodrico

2.1 Internet vs television convencional

Si bien la llegada de la radio y posteriormente de la televisién revolucioné el mundo de la
comunicacion y eliminé fronteras al poder conocer en tiempo real todo tipo de noticias de
cualquier continente, lo cierto es que internet lo ha hecho con mas fuerza, obligando a los

dos medios mencionados a evolucionar, sobre todo en el caso de la television. [22]

Las nuevas tecnologias han traido avances formidables. Internet ha desplazado en mucha
medida a la television por su capacidad para interactuar con los usuarios. Hoy se pueden
hacer preguntas, contestar trivias, opinar o comentar directamente un contenido que se

transmite via Internet.

Ademas, con Internet se tiene acceso a “streaming” que es cargar directamente desde
Internet el contenido que queremos ver en nuestros dispositivos, y es algo cada vez mas
comun. No importa pues si se tiene una Tablet, una computadora de escritorio o un teléfono,
el contenido puede visualizarse en cualquiera de esos elementos. Pensemos en Netflix o
Hulu. Antes, para ver peliculas de estreno habia que ir al cine. La realidad es que ya no es

necesario esa practica.

Las empresas de medios han tenido entonces que tomar cartas en el asunto. Practicamente
todas las cadenas tradicionales de TV se estan ajustando a los tiempos modernos y ya
tienen la posibilidad de transmitir sus contenidos a través de sus portales, o bien, en apps
dedicadas y escritas con ese propoésito. Quien ignore estos nuevos medios pronto quedara

obsoleto sin duda.

Hasta hace poco, casi todas las apps de streaming usaban lo que se puede llamar el modelo
Netflix/Hulu. Se paga una cuota modesta y se tiene acceso a una enorme biblioteca de
shows de TV, de peliculas, de contenidos de video en general, los cuales se pueden ver en
cualquier momento, tantas veces como se quiera, en el orden que se prefiera y con la
frecuencia que se quiera. No hay incluso nada que grabar (por ello las grabadoras de video

se estan volviendo practicamente obsoletas) porque todo esta en la “nube”, esperando.
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Realmente el hacer streaming de video no es diferente a lo que se hace cuando se manda
una sefial de video por uno de los proveedores de TV de paga por cable. Lo que es distinto

es que en el modelo Netflix/Hulu no se tienen numerosas opciones de canales. [23]

2.2 Usabilidad de los sitios

La Usabilidad es la medida de la calidad de la experiencia que tiene un usuario cuando
interactta con un producto o sistema. Esto se mide a través del estudio de la relacién que
se produce entre las herramientas (entendidas en un Sitio Web el conjunto integrado por el
sistema de navegacion, las funcionalidades y los contenidos ofrecidos) y quienes las
utilizan, para determinar la eficiencia en el uso de los diferentes elementos ofrecidos en las
pantallas y la efectividad en el cumplimiento de las tareas que se pueden llevar a cabo a

través de ellas.

Adicionalmente se debe anotar que la palabra Usabilidad deriva del inglés Usability, cuya
traduccién mas acertada es "facilidad y simplicidad de uso de un articulo u objeto". Se ha
considerado adecuado utilizar la palabra usabilidad con dicha traduccion debido a que en
idioma espafiol no existen palabras que describan con tanta precision este concepto. En
este sentido, lo mas cercano seria Utilidad, palabra que, de acuerdo al Diccionario de la
Real Academia Espafiola, significa "que trae o produce provecho, comodidad, fruto o
interés". Sin embargo, debido a que dicho término no engloba la idea de facilidad o
simplicidad en el uso de un objeto o espacio por parte de quien lo emplea, se ha preferido

utilizar la derivacion de la palabra originalmente en idioma inglés.

Dadas las definiciones anteriores es claro que abordar la Usabilidad implica también revisar
una serie de aspectos relacionados con el uso y la manera en que las personas se

relacionan con los sistemas que se les ofrecen.

o Facilidad de aprendizaje: define en cuanto tiempo un usuario, que nunca ha visto

una interfaz, puede aprender a usarla bien y realizar operaciones basicas.

o Facilidad y Eficiencia de uso: determina la rapidez con que se pueden desarrollar

las tareas, una vez que se ha aprendido a usar el sistema.

e Facilidad de recordar cémo funciona: se refiere a la capacidad de recordar las

caracteristicas y forma de uso de un sistema para volver a utilizarlo a futuro.
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Frecuencia y gravedad de errores: plantea la ayuda que se le entrega a los
usuarios para apoyarlos cuando deban enfrentar los errores que cometen al usar el

sistema.

Satisfaccidn subjetiva: indica lo satisfechos que quedan los usuarios cuando han

empleado el sistema, gracias a la facilidad y simplicidad de uso de sus pantallas.

Un Sitio Web puede ser mejorado desde diferentes acercamientos, quedando la Usabilidad

como uno mas de ellos, permitiendo la aparicién de otros con similar importancia que deben

ser tenidos en cuenta al momento de hacer el redisefio de un Sitio Web.

A estos acercamientos simultaneos al de la Usabilidad el autor los denomina las Facetas

de la Experiencia del Usuario, y corresponden a los siguientes:

Util: es necesario preguntarnos si nuestros productos y sistemas son Utiles, y aplicar

nuestro conocimiento para definir soluciones innovadoras que apoyan la utilidad.

Usable: corresponde a la facilidad de uso o Usabilidad sigue siendo un aspecto
fundamental necesario, pero no suficiente, por lo que se debe complementar con

las demas facetas.

Deseable: si bien los sitios deben ser eficientes, en particular con el uso de medios
mas complejos (imagenes, sonidos, animaciones), esto se debe equilibrar con los

demas valores del disefio emocional.

Accesible: los sitios Web deben ser accesibles a las personas con discapacidades
(méas de 10% de la poblacion). Para los Sitios Web de Gobierno ya es un requisito

normativo.

Creible: la credibilidad es uno de los factores mas importantes de tener en cuenta
y por ello se deben revisar los elementos de disefio que afectan la confianza que

nos tienen los usuarios.

Valioso: las facetas ayudan a determinar los aspectos que llevan a que nuestros

sitios ofrezcan valor para nuestros usuarios. [24]
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2.3 Raspberry

Raspberry Pi es un miniordenador de pequefio tamafio, bajo coste y bajo consumo cuyos
primeros modelos fueron lanzados en abril de 2012. Generalmente este tipo de
miniordenadores ejecutan sistemas operativos basados en Linuxy estan intimamente
relacionados con el Open Software. No obstante, el desarrollo en si de Raspberry Pi no es
Open Hardware.

El proyecto Raspberry Pi empez6 en 2006, y estaba inspirado en el BBC Micro, un
ordenador que permiti6 popularizar la informéatica en 1981. Este ordenador tuvo dos
modelos A y By, por este motivo, la primera version de Raspberry Pi tuvo también dos
variantes Ay B. Segun sus creadores, el objetivo era crear un dispositivo de bajo coste que
permitiera acercar a todos los publicos un ordenador con el cual mejorar las habilidades en

informatica, programacioén y electrénica.

Aunqgue la potencia de un Raspberry Pi es mas reducida que un ordenador convencional,
sigue siendo un ordenador considerablemente practico. A esto hay que sumar que cuenta
con funciones propias de electronica. Algunos de los proyectos mas “convencionales” y
habituales son, por ejemplo, aprender Linux o programacién, conectarlo a una television y
usarlo como centro multimedia, conectarle discos duros y emplearlo como servidor NAS, o

incluso como pequefo servidor doméstico.

Las aplicaciones menos habituales (y mas interesantes) incluyen todo tipo de proyectos de
electronica y robotica, aplicaciones de vision por ordenador, aplicaciones en IoT (Internet
de las cosas). Hasta hay proyectos que conectan varios Raspberry Pi en paralelo para hacer

un mini-cluster de computacion.

Existen dos familias de Raspberry Pi, la “tradicional” y una mas reciente de tamano muy
reducido llamada Zero. Cada modelo de ambas familias tiene sus propias caracteristicas

de CPU, RAM, nimero de puertos, conectividad, entre otros. [25]
Raspberry Model B

El Model A fue disefiado con caracteristicas basicas, pero a la vez muy completas, cuenta
con salida de video y audio, un procesador capaz de realizar tareas interesantes como la

reproduccion de video de alta definicion, un tamafio pequefio por unos 25 dolares, pero la
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gente empezd a pedir conexion a internet, y por lo tanto la fundacién Raspberry Pi decidié
fabricar el Model B, mejorando el producto y afiadiendo un puerto Ethernet, sin embargo,

con un precio de unos 35 délares.

El Raspberry Pi Model B es un dispositivo de dimensiones 85,6 x 53,98 x 17 mm con la
posibilidad de mostrar video 1080p y conectarse a internet, puerto HDMI y USB, slot para

tarjetas MicroSD y sistema operativo basado en Linux.

Existen tres principales distribuciones de Linux promocionadas por la fundacion Raspberry
Pi: Raspbian "wheezy" (basada en Debian), Arch Linux ARM y QtonPi. La primera ha sido
clasificada como "para principiantes", y es que se trata de una distribuciéon preconfigurada
con administrador de ventanas como LXDE y con algunos navegadores de internet como
Midori. La segunda, Arch Linux, tiene como meta proporcionar grandes niveles de control
al usuario. Por ultimo, QtonPi es una plataforma embebida para el uso de aplicaciones Qt.

Las distribuciones vienen con algunas aplicaciones preinstaladas, entre las que se
encuentran los navegadores de internet Midori, Dillo y NetSurf y herramientas de
programacion como IDLE para Python, Scratch y Squeak.

Este modelo brinda las caracteristicas necesarias para el presente proyecto, entre ellas
facilidad de implementacion, portabilidad, conexiones necesarias, soporte y software libre.
[25]

2.4 Tecnologias
Desarrollo web
HTML5

Es la Ultima version de HTML. Se trata de una nueva version de HTML, con nuevos

elementos, atributos y comportamientos:

e Contiene un conjunto mas amplio de tecnologias que permite a los sitios Web y a
las aplicaciones ser mas diversas y de gran alcance. A este conjunto se le

llama HTML5 y amigos, a menudo reducido a HTMLS5.
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o Disefiado para ser utilizable por todos los desarrolladores de Open Web, esta pagina
referencia numerosos recursos sobre las tecnologias de HTML5, clasificados en
varios grupos segun su funcioén. [26]

¢ HTML5 ofrece todos los elementos para la creacion de la interfaz gréfica de la

aplicacion y control remoto.

CSS3

El nombre hojas de estilo en cascada viene del inglés Cascading Style Sheets, del que
toma sus siglas. CSS es un lenguaje usado para definir la presentacién de un documento
estructurado escrito en HTML o XML (y por extension en XHTML). El W3C (World Wide
Web Consortium) es el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que

servirdn de estandar para los agentes de usuario o navegadores.

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un

documento de su presentacion.

La informacién de estilo puede ser adjuntada como un documento separado o en el mismo
documento HTML. En este Ultimo caso podrian definirse estilos generales en la cabecera

del documento o en cada etiqueta particular mediante el atributo "<style>". [27]

El CSS sirve para definir la estética de un sitio web en un documento externo y eso mismo
permite que modificando ese documento (la hoja CSS) podamos cambiar la estética entera
de un sitio web, el mismo sitio web puede variar totalmente de estética cambiando solo la

CSS, sin tocar para nada los documentos HTML o jsp 0 asp que lo componen.

CSS es un lenguaje utilizado para dar estética a un documento HTML. Podemos indicar
propiedades como el color, el tamafio de la letra, el tipo de letra, entre otras propiedades,
también se puede dar forma a otros elementos que no sean letras, como colores de fondo

de una pagina, tamafios de un elemento (por ejemplo, el alto y el ancho de una tabla). [28]

CSS3 permite una vista amigable, atractiva, usable y sencilla para la aplicacion.
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JSON

JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) es un formato ligero
de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las
maquinas es simple interpretarlo y generarlo. Estd basado en un subconjunto del Lenguaje
de Programacion JavaScript. JSON es un formato de texto que es completamente
independiente del lenguaje, pero utiliza convenciones que son ampliamente conocidos por
los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript,
Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal
para el intercambio de datos.

JSON esté constituido por dos estructuras:

e Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocido
como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un
arreglo asociativo.

e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa

como arreglos, vectores, listas 0 secuencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion las
soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que es

independiente del lenguaje de programacién se base en estas estructuras. [29]
AJAX

“Ajax no es una tecnologia. En realidad, son varias tecnologias, cada una de las cuales
florece por derecho propio, uniéndose de formas nuevas y poderosas”. Ajax incorpora:
presentacion basada en estandares usando XHTML y CSS; visualizacién dindmica e
interaccion utilizando el modelo de objetos de documento; intercambio de datos y
manipulacion utilizando XML y XSLT; recuperacién asincrona de datos utilizando

XMLHttpRequest; y JavaScript enlazando todo junto.

El modelo de aplicacion web clasico funciona asi: la mayoria de las acciones de los usuarios
en la interfaz desencadenan una solicitud HTTP a un servidor web. El servidor realiza
algunos procesos: recupera datos, procesa nimeros, habla con varios sistemas heredados

y luego devuelve una pagina HTML al cliente. Es un modelo adaptado del uso original de la
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Web como un medio de hipertexto, pero lo que hace que la Web sea buena para el

hipertexto no lo hace necesariamente bueno para las aplicaciones de software.

Una aplicacion Ajax elimina la naturaleza de inicio-parada-inicio-parada de la interaccion en

la Web al introducir un intermediario, un motor Ajax, entre el usuario y el servidor.

En lugar de cargar una pagina web, al inicio de la sesion, el navegador carga un motor Ajax,
escrito en JavaScript y generalmente escondido en un marco oculto. Este motor es
responsable de representar la interfaz que el usuario ve y de comunicarse con el servidor
en su hombre. El motor Ajax permite que la interaccion del usuario con la aplicacion suceda
de forma asincrona, independientemente de la comunicacién con el servidor. Por lo tanto,
el usuario nunca esta mirando una ventana de navegador en blanco y un icono de reloj de

arena, esperando que el servidor haga algo. [30]
JavaScript

JavaScript (JS) es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos con funciones de
primera clase, mas conocido como el lenguaje de script para paginas web, pero también
usado en muchos entornos sin havegador, tales como node.js o Apache CouchDB. Es un
lenguaje script multi-paradigma, basado en prototipos, dindmico, soporta estilos de

programacion funcional, orientada a objetos e imperativa.

El estandar de JavaScript es ECMAScript. Desde el 2012, todos los navegadores modernos
soportan completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores mas antiguos soportan por lo
menos ECMAScript 3. La sexta edicidn, conocida inicialmente como ECMAScript 6 0 ES6,
se liber6 el 17 de Julio de 2017. Desde entonces, los estdndares ECMAScript estan en
ciclos de lanzamiento anuales. Esta documentacion se refiere a la dltima version del

borrador, que actualmente es ECMAScript 2018.

JavaScript no debe ser confundido con el lenguaje de programacion Java. Java es una
marca registrada de Oracle en Estados Unidos y otros paises. Sin embargo, los dos
lenguajes de programacion tienen muchas diferencias en las sintaxis, semantica y usos.
[31]

Javascript posibilita la funcionalidad de la aplicacién, obtener y filtrar los enlaces, editar el

arbol DOM con los nuevos elementos.
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PHP

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente usado, disefiado
especialmente para desarrollo web y que puede ser incrustado dentro de cédigo HTML.
Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el cédigo en PHP como su entrada
y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores

web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno.

PHP se encuentra instalado en mas de 20 millones de sitios web y en un millon de
servidores, el nimero de sitios en PHP ha compartido algo de su preponderante sitio con
otros nuevos lenguajes no tan poderosos desde agosto de 2005. Este mismo sitio web de
Wikipedia esta desarrollado en PHP. Es también el mdédulo Apache mas popular entre las
computadoras que utilizan Apache como servidor web. La version mas reciente de PHP es
la 5.3.2 (for Windows) del 4 de marzo de 2010. [32]

Python

Python es un lenguaje de programacion interpretado, interactivo y orientado a objetos.
Incorpora madulos, excepciones, tipificacion dinamica, tipos de datos dinAmicos de muy
alto nivel y clases. Python combina un poder notable con una sintaxis muy clara. Tiene
interfaces para muchas bibliotecas y llamadas de sistema, asi como para varios sistemas
de ventanas, y es extensible en C o C ++. También se puede usar como un lenguaje de
extension para aplicaciones que necesitan una interfaz programable. Finalmente, Python
es portatil: se ejecuta en muchas variantes de Unix, en Mac y en Windows 2000 y

posteriores.

Python es un lenguaje de programacion de propdsito general de alto nivel que se puede

aplicar a muchas clases diferentes de problemas.

El lenguaje viene con una gran biblioteca estdndar que cubre &reas como el procesamiento
de cadenas (expresiones regulares, Unicode, calculo de diferencias entre archivos),
protocolos de Internet (HTTP, FTP, SMTP, XML-RPC, POP, IMAP, programacién CGl),
ingenieria de software (pruebas de unidad, registro, creacién de perfiles, analisis del cédigo
Python) e interfaces del sistema operativo (llamadas al sistema, sistemas de archivos,

sockets TCP / IP). Mire la tabla de contenido de la biblioteca estdndar de Python para tener

17



Marco Tebrico 3

unaidea de lo que esta disponible. Una amplia variedad de extensiones de terceros también
esta disponible. [33]

APl Web
Selenium WebDriver

Selenium es un conjunto de herramientas para automatizar los navegadores web en

muchas plataformas.

Selenium se ejecuta en muchos navegadores y sistemas operativos. Puede ser controlado

por muchos lenguajes de programacion y frameworks. [34]

El cambio mas grande en Selenium recientemente ha sido la inclusion de la APl WebDriver.
Conducir un navegador de forma nativa como usuario, ya sea localmente o en una maquina
remota utilizando el servidor Selenium, marca un gran avance en términos de

automatizacion del navegador.

Selenium WebDriver encaja en el mismo papel que Remote Control, y ha incorporado los
enlaces 1.x originales. Se refiere tanto a los enlaces de idioma como a las
implementaciones del cédigo de control del navegador individual. Esto se conoce

comUnmente como "WebDriver" o, a veces, como Selenium 2.
Selenium 1.0 + WebDriver = Selenium 2.0

e WebDriver esta disefiado en una interfaz de programacién mas simple y concisa,
ademas de abordar algunas limitaciones en la APl de Selenium Remote Control.

e WebDriver es una APl orientada a objetos compacta en comparaciéon con
Selenium1.0

e Impulsa el navegador de manera mucho mas efectiva y supera las limitaciones de
Selenium 1.x que afectaron nuestra cobertura de prueba funcional, como la carga o
descarga de archivos, las ventanas emergentes y la barrera de dialogos.

e WebDriver supera la limitacion de la politica de origen de host tnico de Selenium
Remote Control.

e WebDriver es el nombre de la interfaz clave contra la cual se deben escribir las

pruebas en Java, las clases de implementacion que se deben usar se enumeran a
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continuacién: ChromeDriver, EventFiringWebDriver, FirefoxDriver, HtmlUnitDriver,

InternetExplorerDriver, PhantomJSDriver, RemoteWebDriver, SafariDriver. |35}

Frameworks
AngularJS

AngularJS es un marco estructural para aplicaciones web dinamicas. Le permite utilizar
HTML como idioma de su plantilla y le permite extender la sintaxis de HTML para expresar
los componentes de su aplicacibn de manera clara y sucinta. El enlace de datos de
AngularJS y la inyeccion de dependencia eliminan gran parte del cédigo que de otro modo
tendria que escribir. Y todo sucede dentro del navegador, lo que lo convierte en un socio

ideal con cualquier tecnologia de servidor.

AngularJS no es una pieza Unica en el rompecabezas global de la construccion del lado del
cliente de una aplicacion web. Maneja todo el c6digo de pegamento DOM y AJAX que una
vez escribiste a mano y lo coloca en una estructura bien definida. Esto hace que AngularJS
tenga una opinién acerca de coémo se debe construir una aplicacion CRUD (Crear, Leer,

Actualizar, Eliminar).

AngularJS simplifica el desarrollo de aplicaciones al presentar un mayor nivel de
abstraccion al desarrollador. Como cualquier abstraccion, tiene un costo de flexibilidad. En
otras palabras, no todas las aplicaciones son adecuadas para AngularJS. AngularJS fue

construido con la aplicacién CRUD en mente. [36]
Materialize

Materialize es un moderno framework front-end CSS basado en Material Design que utiliza
elementos y principios de Material Design, para crear un marco que incorpora componentes
y animaciones que proporcionan mas informacion a los usuarios. Ademas, un solo sistema
de respuesta subyacente en todas las plataformas permite una experiencia de usuario mas
unificada. [37]
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3 Disefio Metodologico

3.1 Descripcién general del proyecto

El presente proyecto tiene como objetivo unificar contenido audiovisual gratuito que se
encuentra en los sitios AnimeFLV, SerieSyPelis24 y PelisPedia; mediante una aplicacion
donde los usuarios, de cualquier edad y con un nivel minimo de experiencia en manejo de
tecnologia, puedan acceder a contenido audiovisual de una manera comoda, sin registros
y sin excesos de publicidad irritante y peligrosa, que puede exponer al dispositivo a

contenido malicioso.

Para cumplir con las expectativas se pens6 en materiales Hardware y Software a utilizar.
Se evalud las alternativas Hardware, entre ellas, Laptops, Smartphones, Raspberry Pi y
Arduino; luego de investigar acerca de precios, capacidades y facilidad de uso, se tom¢ la
decision de utilizar la Raspberry Pi 3 modelo B, debido a su disefio compacto y
accesibilidad, ademéas brinda un sistema Linux que se adapta a las necesidades del
proyecto.

Por otra parte, se analiz6 qué tecnologias Software era mas conveniente utilizar, ya que se
pretendia desarrollar una aplicacion donde se muestre el contenido audiovisual y un control
remoto para facilitar la navegacion y la reproduccién de contenido; como primera opcion se
valoré el uso de tecnologia web (PHP, JQuery, CSS3, HTML5) para la aplicacién,
programacion en Android para el control remoto y Python para la comunicacién entre
ambas. Después de analizar la situacion se determin6é que ambas aplicaciones podian ser
desarrolladas con tecnologia web, debido a que esta es muy flexible, solo se escribe un
archivo y funciona igual en cualquier plataforma, su Unico requisito es un navegador web; y
era posible establecer la comunicacién entre ambas aplicaciones utilizando PHP, asi que

se decidio el uso de tecnologias web en absoluto.

Para poner en funcionamiento esta aplicacion se debe conectar la Raspberry al televisor
con un cable HDMI, al internet y al tomacorriente. Una vez encendida, automaticamente se
muestra la interfaz de la aplicacién web en el televisor, en donde inicialmente se presenta
un cédigo QR que debe ser escaneado en un dispositivo mévil con un lector de cédigo QR

para acceder al control remoto y poder interactuar con la aplicacion principal de manera

20



Disefio Metodolégico 5%

sencilla. Internamente, al iniciar y en segundo plano, se ejecuta un web socket server que

sirve para mantener la comunicacién entre el control remoto y la aplicacion principal.

Cuando la aplicacion inicia, esta solicita los archivos JSON que contienen el catalogo de
contenido a mostrar lo que incluye el titulo, descripcion, imagen de portada y lo mas
importante, la URL al video. Al terminar la carga del archivo JSON, AngularJS se encarga
de leerlo y crear el arbol DOM con la informacion de este y por altimo, al dar clic sobre un
elemento, éste accede a la URL de servidores externos y comienza a reproducir el

contenido audiovisual.

Archivo JSON

Solicitud del video Urls
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llustracion 1: Esquema de funcionamiento
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3.2 Etapas de trabajo

Obtencion de los contenidos

Descripcion

En esta etapa se exploré diversas alternativas para obtener las fuentes de contenido que
serian provistas al usuario final. En la primera versién los enlaces fueron agregados de
forma manual, y posteriormente se desarrollaron Web Crawlers para obtener el contenido

de forma dinamica.
Resultados

Archivos en formato JSON en los cuales se encuentra almacenada la informacion de los

videos (descripcion, URL de la imagen de portada, titulo, género, URL del video).
Aplicacion web de seleccion de contenidos
Descripcion

En esta etapa se cre6 una interfaz web para mostrar el contenido a los usuarios finales, se
desarroll6 diferentes versiones en los que se probo diversas opciones para obtener un

disefio elegante, rapido y atractivo para los usuarios.
Resultados

Interfaz web utilizando AngularJS por la rapidez y sencillez que provee al desarrollador,

obteniendo una interfaz amigable para el usuario final.
Desarrollo del control remoto para la aplicacion
Descripcion

En esta etapa se desarroll6 un control remoto multiplataforma que permite la comunicacion

entre el usuario y la aplicacion para brindar comodidad al seleccionar el contenido deseado.
Resultados

Control remoto, utilizando tecnologias web y Web Sockets en PHP, para el cual se necesita

solamente un navegador web.
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Requisitos
Para poder llevar a cabo el proyecto se utilizé lo siguiente:
Hardware

Laptop Samsung NP300E:

e Procesador Intel Celeron B820
e RAMS8GB

e Windows 7

Laptop Dell 5567:
e Procesador 17-7700u
e RAM16 GB
e Windows 10
Raspberry Pl 3 modelo B
e Procesador Broadcom BCM2837 Quadcore
e SDRAM1GB
e Puerto HDMI
e Puerto Ethernet
o WI-FI

Software

e Python v3.6

e Selenium v3.14.0

¢ AngularJSv1.5.8

e JQueryv3.1l.1

e Materialize v1.0.0

e PyCharm Community Edition PC-183.4284.139
e PHPStorm PS-182.4129.45

e Chrome v70.0.3538.110

e Raspbian GNU/Linux 8.0 (Jessie)

e Chromium v56.0.2924.84
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4 Resultados

4.1 Web Crawler

Para el correcto funcionamiento del proyecto fue necesario obtener enlaces a los videos de
las categorias peliculas, animes y series. Se determiné que era necesario desarrollar un

crawler para poder obtener los enlaces que se encontraban embebidos en etiquetas iframe.

¥ <div role="tabpanel” class="tab-pane active” id="video_box" style="background: #888; color: #fff;">»
¥ <iframe width="568" height="315" frameborder="8" src="https://sl.animeflv.net/embed.php?
s=natsukifv=7210K3VFUW5IZWA2YZzVMOULgL...
dKN@1aY¥YTQLMkSWOnhENCIY cnZNbWpVQOnELT jd1TDRAeThHOURUW IxVVhmTEdsOGtkQXcOPQ==" scrolling="no" allowfullscreen>
¥ #document

¥ <html>
» <head>..</head>
¥ <body style="background: #@88;">
v <div id="centainer” style="z-index: 8@;">»
¥ <div id="player” class="jwplayer jw-reset jw-state-playing jw-skin-jw-skin-glow jw-stretch-uniform
jw-breakpoint-1 jw-flag-small-player jw-flag-time-slider-above jw-flag-user-inactive” tabindex="8"
aria-label="Video Player” style="width: 382px; height: 286px;">
<div class="jw-aspect jw-reset”></div>
¥ <div class="jw-media jw-reset”:>
<video class video jw-reset”™ disableremoteplayback webkit-playsinline playsinline jw-loaded=
"data”™ src="htt [//storage.ppogleapis.com/atomic-drake-218788.appspot.com/3825 9.mp4™ jw-played>
</video>» == §8
<fdivs
<div class="jw-preview jw-reset”></div>
» <div class="jw-captions jw-reset jw-captions-enabled”:..</div>
P cdiv class="jw-title jw-reset” style="display: none;”».</div>
» <div class="jw-overlays jw-reset”>..¢/div>
<div class="afs_ads” style="width: 1px; height: 1px; position: absolute; background: transparent;”>
&nbsp;</div>

llustracién 2: Ubicacion del enlace al video

Se llevé a cabo un sin nimero de pruebas luego de las cuales definimos que Python
brindaba las herramientas y librerias necesarias para la programacion del Crawler, gracias
a la libreria Selenium que permitié la extraccion de enlaces del contenido multimedia para

cada una de las categorias.

Para lograrlo se accede al iframe contendor del video como se muestra en la ilustracion 3.
En la primera linea del cédigo se inicializa el constructor del webdriver y se abre la url del
video a obtener. Como las URLs estan embebidas en iframes, se localizan las etiquetas
<iframe>, se accede a cada una con la funcién switch_to.frame() que permite leer el

contenido de cada iframe y para finalizar se localiza la etiqueta video, se lee al atributo SRC,
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se guarda la URL y se devuelve el control de la péagina principal con la funcién

switch_to.default_content() para poder continuar con la extraccién de los demas enlaces.

driver = webdriver.Firefox()
driver.implicitly wait(30)
driver.get(url)

try:
iframe = driver.find_elements_by_tag _name('iframe’)
for i in range(1, len(iframe)):
driver.switch_to.frame(iframe[i])
url = driver.find_element_by_tag_name('video').get_attribute('src')
driver.switch_to.default content()
finally:

driver.quit();

llustracién 3: Cédigo para obtener enlaces dinamicamente

Se hizo necesario modificar el Crawler para cada sitio web, pues los enlaces se cargan de
diferentes formas en cada uno. Por tanto, para agregar nuevas fuentes de contenido debe
modificarse el Crawler para cada una de las paginas web que se deseen agregar como

fuentes.

El resultado final que se obtiene luego de recorrer los sitios web con el Crawler, son archivos
en formato JSON en los cuales se almacenan los enlaces a los videos, ademas de
informacién general como el tipo de contenido, titulo, imagen de portada, descripcion,
géneroy si el contenido se divide en temporadas y episodios. Dichos archivos se almacenan

de manera local.
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Animes:

[
{

4.2 Disefo de lainterfaz y funciones principales

ID_A: 5
Titulo:
Imagen:
Descripcion:
Genero:

Episodios: [

{

URL:
3
{

URL:
}s
{

URL:
}s
{

URL:
}s
{

URL:
7
{

URL:
}

llustracién 4: Archivo JSON generado dinamicamente

La interfaz web mostrada en la Raspberry fue construida con tecnologias web. Para la

construccién del esqueleto se utiliza principalmente HTML5 y PHP7 en algunos casos, ya

gue se requiere la interaccién con comandos del sistema, un servidor web y otras tareas a

las cuales PHP7 ya brinda soporte.

Para el disefio del proyecto se utiliz6 el framework Materialize, que incluye clases para una

magquetacion sencilla, iconos, funciones y elementos pre construidos como ventanas
modales (MODALS), tarjetas (CARDS), etiquetas (TABS), entre otros, sin embargo,

también se debid hacer uso de CSS3 puro para realizar ajustes con el fin de adaptarlo a las

necesidades de las aplicaciones que componen el proyecto.
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Para contar con una aplicacién dindmica y fluida, se decidi6 desarrollar una aplicacién web
de una sola péagina (en inglés Single Page Application SPA) empleando Angular. Para
mantener la conexion del web socket y desarrollar un controlador capaz de traducir

eficientemente las sefiales de comunicacion entre dispositivos se utilizé JQuery.

En la linea 11 de la ilustracién 5, se valida la categoria del contenido a mostrar, si este es
un anime o una serie se genera una ventana modal que ocupa aproximadamente la mitad
de la pantalla para permitir mostrar los capitulos como se puede ver en las lineas 19 y 24.

Si el contenido a mostrar es una pelicula se genera una ventana modal que ocupa toda la

pantalla.
<section class="modal-series white-text animated scrollable”>
<section class="col {{(type != "pelicula’)? 'm5": "ml2"}} s12">
<i class="fa fa-close material-icons red" ="close_menu">»close</ix»

<h3>{{videoData.Titulo}}«/h3>
<h5>{{videoData.Genero}}</h5>

<p>»{{videoData.Resumen || videoData.Descripcion }}</p>
</section>»
<section class="row scrollable col m7 s12" ="series_list" ng-show="(type != 'pelicula’)">
<ul class "margin: @ auto 1@px;">
<1i ng-1i ‘series'™ class="col 512" ng-repeat="temp in seriesCaps">»
s select 1i_caps col s12” ng ="capitulos in temp.capitulos”>
<span class="blue-grey darken-8 c -click="cargarVideo(capitulos.URL)"> {{ capitulos.Titulo_Cap |
("Sin Titulo "+($index+1))}}</span>
<fdiv>
<f1ix
<1li ng-if="type == 'anime'"™ class="col s12">
<div cl elect 1i_caps col s12" ng-repeat="capitulos in videoData.Episodios™>
<span class="blue-grey darken-8 col s12" ng-click="cargarVideo(capitulos.URL)"> {{ capitulos.Titulo Cap ||
("Capitulo "+($index+1))}}</span>
<fdive>

llustracién 5: Validacion de contenido a mostrar

Se hizo uso de un web socket PHP para enviar los mensajes de abrir o cerrar la conexion,
y para enviar los cédigos correspondientes a cada accion que se desea realizar desde el

control remoto.

<?php
Server PHPWebSocket();
Server->bind( R );
Server->bind( 5 );
Server->bind( s )2
Server->wsStartServer( 5 );
P>

llustracién 6: Web Socket
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Se desarrollé un controlador para establecer e interpretar los mensajes que se envian desde
el control hacia la interfaz web que se muestra en la Raspberry, el cual contiene dos
funciones principales: bind y connect. A la funcién bind se le pasan tres sefiales como
parametros: open, close y message. La sefial open se utiliza para abrir la conexion del
socket. La sefial close, se emplea para cerrar la conexion del socket. Y el parametro
message se usa para indicar al socket, mientras esta abierto, que lo que recibe son

instrucciones remotas del control web que se carga en el dispositivo movil.

1 ¥ var Server = new FancyWebSocket(), = @, temp_pos = 8;

2 Server.bind( 'open’ , function() { .log{ "Connected.” ); });
3 Server.bind( 'close® , function() { .log( "Disconnected.™ );});
4 Server.bind('message” , function( data ) {

5 Let modalState = $('.modal").is(':visible'), videotag = $('video'),
6 switch (datos[@] + ":' + datos[] {

7 case '1:1': //Desplazar

a8 case "1:2": f/Desplazar

a9 case "1:3": J/Desplazar

18 case '1:4° fDesplazar

11 case '1:5' /Para Toda

12 case "1:6° "esar

13 case '1:7' sar a Lla pagina principal

14 case '1:8":

15 case '2:1": v/ Pause

16 case "2:2': fSfAvanzar

17 case '2:3' ceder

13 case '2:4°' iciar

19 case '2:5' 1en

28 case '3:1° ar

21 }

22 5E

23 Server. ();

llustracion 7: Controlador y érdenes que viajan a través del Web Socket

Se creo funciones para cargar la lista de series, animes, peliculas, los videos, y en el caso

de los animes y series cargar la lista de los episodios.
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1 wvar app = angular. {("app*, [1);

2 ¥ function ($scope)q{

3 fscope.login = true;

4 fscope.serieslist = :

5 fscope.animeslist = Animes;

b fscope.movieslist = [];

7 $scope. = () => il

a8 fscope. = (val) => {};

9 fscope. = (model, } =2 1};
10 )

11 app.controller(’'streamitctrl’,streamitctrl);
12 /7 Jquery + Materialize + fix functions

13 v ${document}. {function () {

14 f/Inicializacidn de modals y tabs de Mate
15 $(" .modal").modal(); %('.tabs').tabs();
16 });

llustracién 8: Controlador de eventos AngularJS

4.3 Control Remoto

La necesidad de controlar de manera sencilla los elementos de la interfaz web nos llevaron

a desarrollar un control que aprovecha los dispositivos moéviles para el manejo de la interfaz.

Para que este control funcionara en cualquier dispositivo sin importar el sistema operativo,

decidimos programarlo utilizando tecnologias web, de esta manera solamente se requiere

un navegador web y un lector de QR para poder usarlo.

Para lograr la comunicacion entre ambos dispositivos (Raspberry-dispositivo movil) se hizo

uso de un web socket PHP que procesa los mensajes.

Al pulsar un botdn en el control se envia el mensaje al web socket PHP, éste lo recibe, lo

procesa, se lo pasa mediante JQuery a la aplicacion que se muestra en la televisién y se

realiza la accion.
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<section class="0PTIONS">

<input type="button”
<input "button™
<input "button™
<input type="button”
</section>
<section class="PAD">»

class="shutdown"
class="btn_small home"
class="buscar
class="btn_small regresar”

<svg width="23@" height="230">

<g class="btn_PAD" ng-click="send('1:1')">
<path fill="#0@ADCE" d="M73.536,68.731c22.912-21.09,58.002-21.482,81.376-1.193134.475-34.474 (147.883-4.699,
<path fill="#E2E2E2" d="M97.7 45L114.2 16.4 130.7 45"/>

<fg>»
<g class="btn_PAD" ng-click="send('1:2")"> </g>
<g class="btn PAD" ng-click="send('1l:4')"> </g>
<g class="btn_PAD" ng-click="send('1:3")"> </g>
<g class="btn_PAD" ng-click="send('1:5")"> </g>
</svug>
</section>
<section class="VIDEOD">
<input type="button" class="btn_small retroceder” ng-click="send( 2:3")">
<input type="button" class="btn_small play-pause” ng-click="send( 2:1")">
<input type="button" class="btn small reiniciar " ng-click="send('2:4')">
<input type="button" class="btn_small avanzar " ng-click="send('2:2")">

</section>
<section ¢

<input id="wolumen™ data-width="210"

<secti

<input type="button® ng-click="btnVolumen('restar')" valus="-

Lass="Vol">

on>»

data-height="128" data-min=9

ng-click="flag_power=!flag_power">
ng-click="send("'1:7"')">
ng-click="flag_search=!flag_search”»
ng-click="send( "1:6")">

ng-model="volumen">

class="btn_small vol_down"><label>Volumen</label»

<input type="button” ng-click="btnVolumen( sumar')" value="+" class="btn_small vol_up">

</sect
</section>»

ion>

llustracién 9: Cédigo HTML del control

Las funciones que se definieron para el control permiten la interaccion con los elementos,
ya sea moverse entre ellos, seleccionar, buscar, reproducir, subir el volumen, adelantar,

retroceder y pausar.

1 Llet app = angular.module( app’, [1);
2  app.controller('streamitctrl’, ($scope) =» {
3 Let Server = new FancyWebSocket();
4 $scope.busqueda = "}
5 $scope.volumen = 188;
6 $scope.flag_search = false;
7 $scope.flag_power = false;
3 $("#volumen™).val($scope.volumen).trigger( change').dial({ });
9 $scope.btnVolumen = (tipo) => { h;
18 $scope.send = ( text )=> { Server.send( "message’, text );};
11 $scope.clean = () =>» { $scope.busqueda = *'; Server.send( ‘message’, "3:1:"+$scope.busqueda );};
12 Server.bind( "open’ , function() { console.log( "Connected.™ }; 1
13 Server.bind( "close’ , function() { console.log( "Disconnected.™ ); });
14 Server.bind( "message’, function( payload ){ console.log( payload ); });
15 Server.connect();
16 //keyboard support
17 $(".Control").keydown (function(event) {
18 if (event.keyCode === } { %scope.send("1:17); }
19 else if (event.keyCode = } { $scope.send("1:27); }
28 else if (event.keyCode = 18 ) { $scope.send("1:3"); }
21 else if (event.keyCode === 37 )} { %scope.send("1:4%); }
22 else if (event.keyCode === 13 )} { %scope.send("1:5); }
23 1)
24 1);
llustracién 10: Funciones definidas para el control
1 <input type="button"™ class="buscar"” ng-click="flag search=!flag_search”>»

llustracién 11: Activacion del input busqueda
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En la ilustracién 9 se aprecia la estructura que se definié para el control. Ademas, en cada
botén se incorpord la funcion ng-click con cédigos predefinidos, que se encarga de enviar

los mensajes al web socket PHP.
4.4 Resultados finales

El resultado final que se obtiene luego de la ejecucién del proyecto es una pagina en la que
se muestra un cédigo QR dinamico mediante el cual se obtiene el control remoto, una
interfaz amigable y atractiva; y un control remoto sencillo que permite interactuar con los

elementos de la aplicacion principal

Bienvenido

Escanea el Cédigo QR con tu smartphone para obtener un control remato
Si ya tienes el control presiona el boton "OK'

Si tiene un Mouse conectado haz clic en el siguiente enlace: StreamIT

Local IP: 127.0.0.1

llustracién 12: Codigo QR dinamico para obtencion de control remoto
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Q)HQ~<—|
A

4 OK p

v
«pPp>Oom

Volumen +

b

StreamIT

llustracién 13: Control

StreamlIT

INICIO SERIES ANIME PELICULAS

Series

Beowulf: Return to the
Shieldlands

A.D. La biblia continda Agente X Better Call Saul

Lsurune - §

Tsurune: Kazemai Koukou Senran Kaaura Shinovi Master: Merc Storia: Mukirvoku no Sel Beelzebub-iou no Okinimesu Ore aa Suki nano wa Imouto

llustracién 14: Pagina principal
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5 Conclusiones

Se logro desarrollar aplicaciones web alojadas en una Raspberry Pi 3 modelo B que facilitan
el acceso al servicio de video bajo demanda por Internet sin estar sujeto a pagos, que
disminuye la publicidad y es facil de usar.

Para ello, se obtuvo las URL de los videos en los sitios web AnimeFLV, SerieSyPelis24 y
PelisPlay a través de crawlers que permitieron almacenar la informacién de los videos para

su reproduccion.

Se desarrollé una aplicacién que visualiza en un televisor una interfaz con el contenido de

los archivos JSON.

Finalmente, se cred una aplicacion web para ser cargada en dispositivos moviles, en donde

se muestra un control que permite interactuar con la interfaz mostrada en el televisor.
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6 Recomendaciones

Recomendaciones para el uso del dispositivo:

e Utilizar un televisor con entrada HDMI.
e Conexion a internet minima de 2Mbps y preferiblemente Ethernet.
e Smartphone.

e Aplicacién de lector cédigo QR.

Recomendaciones para el uso de la aplicacién:

e Supervision de un adulto.

e Asegurarse que el Smartphone esté conectado a su red doméstica.

Recomendaciones de trabajos futuros:

¢ Inclusion de fuentes para una mayor cantidad contenido.

e Migrar el proyecto a una aplicacion para SmartTV.

¢ Optimizar la manera en que se obtiene el contenido.

e Investigar alternativas hardware en las cuales se pueda alojar la aplicacion para un
mejor desempefio.

e Emplear servidores remotos para el almacenamiento y distribucion de los archivos
JSON.
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8 Anexos

8.1 Costos del proyecto

El desarrollo del prototipo tiene un costo de $1540, de los que derivan $1500 por el
desarrollo de la interfaz web, control remoto y web Crawler, mas $40 del costo de la
Raspberry pi 3 modelo B. Sin embargo, al producir 1000 ejemplares en masa los costos por
dispositivos disminuirian notablemente ya que el desarrollo de la aplicacion divide sus
costos entre la cantidad de ejemplares, dando un total de $1.5 por dispositivo, sumando la
compra de la Raspberry por $40 y con un margen de ganancia del 68.67%, el dispositivo

tendria un valor en el mercado de $69.99.

8.2 Ejemplo de Web Crawler

2 import options
3 t mosuchelementException
g
3
9 s MW", encnd11=— utf-g
18
12
13 | driver = webdriver.Firefox( {options= 3
15
15 by_class e{ 'Listanimes"'
17 nimes = ul_animes.find Plpr=1 5 b clc:s _name( 'Anime"}
13 fbr L in range 2, 18):
28
21 ibute('href')
22
23
24
25
26
= 7
28 dri )]
29 dri
L ge _ e{ "Nvgnrs find_elements_by_tag_name('a’)
31 gENErD =
32 far r in range(a, Yi e
27 description \ =nt_by_class_name( 'Description’).find_element_by_tag_name('p")
38 file.w [ " s v edaserd iption + """ +",")
39 file (" ene + "'" +generg + "M +",T)
48 file.w [")
42 episodics = driver2.find e;:':'t by_class_ '5""'L stCaps').find_elements_by_tag_name('li")
43 for i in reversed{range{2, len(episodios)))
25 Finally
26 driver2.quit()
27 Finally:
23 driver.quit{)
29 animefurl, num_anime)

llustracion 15: Ejemplo de Crawler

39



@ g R e

-

e

o g

[ER N S

-l L ]
[ R

ero: '‘Deportes,Drama,E
Episodios:

Is
1

llustracién 16: Ejemplo de archivo JSON generado autométicamente

¢/ 387597123478/917937585"

¢/ 387597123478/954789827"

//3BT58T123478,/37@454711"
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8.3 Manual de usuario
Requisitos

e Televisor con entrada HDMI.

e Raspberry Pi.

o Dispositivo Movil.

e Aplicacion lectora de cédigo QR.

e Conexion a internet de 2 Mbps minimo.

Raspberry Pi 3 modelo B

Puerto de Carga.
Entrada HDMI.

Salida de Audio
Puertos USB.
Conector de Red RJ45.

o > w0 nh e

Instrucciones

Conecte la Raspberry al televisor utilizando el cable HDMI, proceda a conectar el cable de
red al router y por ultimo conecte la Raspberry al tomacorriente.
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Control Remoto

Una vez encendida la Raspberry
Bienvenido
e e e aparecerd en nuestra pantalla un
Ty

mensaje de bienvenida con un cadigo

Bienvenido
wSm .

QR (1) con el fin de hacer uso del

control remoto desde nuestros

dispositivos mdviles (2), Abrimos

.7 nuestra aplicacion para escanear el

) || codigo y esperamos que cargue el

control remoto en nuestro dispositivo.

Estructura del control remoto

Funciones Basicas

Apagar.
Recargar pagina.

Buscar.

N

Regresar.
Desplazamiento

Arriba.
Derecha.
Abajo.

Izquierda.

© ® N o

Realizar Accion.

. Ly . [ Volumen &%
Manipulacién de Video T —

10. Retroceder.

11. Reproducir / Detener.
12. Reiniciar.Avanzar.
13. Volumen.
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Sitio Principal

Anime  Peliculas

audiovisual.

Reproducir

Titulo Titulo

Titulo

Titulo

Anime

Interfaz de reproduccién de contenido audiovisual

© N o g kMo DdPE

Cerrar la ventana.
Ocultar Detalles.
Mostrar Detalles.
Contenido Audiovisual.
Titulo.

Categoria.

Descripcion

Lista de capitulos

(Disponible para anime y series).

© N o U~ W N R

Logo.

. Campo de Busqueda.

Menu de Categorias.

. Contenido.

. Imagen de Portada.
. Titulo.

. Descripcion.

. Reproducir.

®

O

N\

Titulo. @
Drama, Accién, Comedia

Breve resumen acerca del contenido cargado

previamente.

(&)
[ Temporada 1, Episodio 1 -Titulo 1

Temporada 1, Episodio 2 - Titulo 2

Temporada 1, Episodio 4 - Titulo 4

O G~

[ Temporada 1, Episodio 3 -Titulo 3

Temporada 2, Episodio 1 - Titulo 1
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