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1 Introducción 

El método de transferencia del contenido audiovisual ha venido evolucionando 

constantemente [1], pasando desde la televisión, sitios web, hasta aplicaciones para 

Smartphones [2], permitiendo al usuario disfrutar cada vez de una manera más cómoda 

este tipo de servicios. Actualmente se ofertan varias soluciones de contenido audiovisual al 

público a través de Internet, por ejemplo: Netflix, Youtube Red y Hulu, por los cuales debe 

pagarse una suscripción. Además, existen dispositivos que permiten la retransmisión de 

contenidos hacia la televisión 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 ámbito educativo, es un sistema 

para niños que fomenta la creatividad, el desarrollo musical y la programación básica. 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 año 2017 una Raspberry PI con 512 MB de memoria RAM, 

Procesador ARM11 multitarea a 700Mhz y Memoria SD de hasta 16gb, se podía adquirir 

por $30 (US dólares). 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 programación basado en la necesidad del 

proyecto y la simplicidad de obtener repositorios de múltiples servidores. 

Las mejoras en las comunicaciones, la sencillez de obtener un dispositivo para navegar en 

línea 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 información en línea era limitada, la velocidad de las comunicaciones para sectores 

profesionales alcanzaba los 145Mbps, a través de fibra óptica, pero el público común y 

consumidores en general solo podía acceder a través de su línea telefónica lo que limitaba 
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la velocidad a 56Kbps [6] lo cual presentaba dificultades para el desarrollo y diseño web. 

37 años más tarde, en 2017, el acceso a las comunicaciones es para todo público, con una 

velocidad promedio global de 5.6Mbps [7]. Usando un navegador convencional se pasó de 

acceder a una simple página web de información 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 solución alternativa a la problemática 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 

navegación en la primera aplicación. 

  



Introducción 

3 

1.1 Antecedentes 

Los inicios del streaming datan de la década de 1980 cuando la informática empezó 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 resolución  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 así dicho servicio [2]. 

En los años noventa la tecnología vio una gran mejora, tanto en el ancho de banda que se 

ofrecía como las características de los ordenadores, abriendo paso a la implementación del 

primer software orientado al streaming conocido como RealPlayer creado por RealNetworks 

el cual marcó 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, 

quienes ofrecían el mismo servicio, no obstante, la limitante era mejorar el internet a nivel 

global [2]. 

Hoy en día existen técnicas usadas por sitios para streaming entre ellas la descarga 

progresiva que consiste en reproducir audio/vídeo comprimido que es descargado mientras 

se reproduce [11] esto se logra mediante el envío secuencial de fragmentos a través de la 

red. Por otra parte, la transmisión por secuencias se produce en servidores multimedia que 

disponen de un software especial para gestionar óptimamente el streaming de audio y 

vídeo. [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, películas, documentales y más sobre miles de dispositivos 

conectados a internet. [13]. 

2. Hulu servicio de suscripción de vídeo bajo demanda propiedad de Hulu LLC, Disney-

ABC, Fox Entertainment, NBCUniversal y Turner Broadcasting System. Está orientado 

principalmente a las series y programas de entretenimiento como realities, talk shows 

o concursos, pero también incluye películas y documentales. [14]. 
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Como dispositivo físico que opera entre la televisión y el servicio, sobresalen: 

 

1. AppleTV: Con el Apple TV se puede ver programas y películas con buena calidad y 

también disfrutar del contenido de apps como iTunes, HBO GO, FOX, Netflix y muchas 

más. [15]. 

2. Chromecast: es un dispositivo HDMI que se conecta a la televisión para recibir la señal 

de los dispositivos multimedia conectados en una misma red wifi. Basta con emparejar 

los dispositivos, pulsar la opción Enviar y disfrutar de tus contenidos en pantalla grande. 

[16]. 

 

Como trabajo monográfico: 

 

1. Se han realizado estudios en los cuales se hace uso de crawlers para la extracción 

de datos, como el trabajo “Desarrollo de herramientas constructivistas para la 

publicación y personalización de contenidos de cursos en línea”, Este trabajo busca 

innovar en los cursos en línea. Se ha construido un conjunto de herramientas que 

dan al alumno un papel activo en la construcción de su aprendizaje y al formador le 

permiten crear cursos más dinámicos y atractivos. [17] 

2. Investigaciones para tesis de grado relacionados al contenido audiovisual como 

oportunidad para empresas, con el título “El consumo de contenido audiovisual en 

las generaciones Baby Boomers y X en Bogotá. Una oportunidad para la industria”. 

[18] 
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1.2 Planteamiento del problema 

A lo largo de los años la televisión ha venido cambiando: desde la típica televisión análoga 

hasta la televisión digital, y más recientemente la televisión a través de Internet. 

La televisión por Internet ha ganado popularidad en la comunidad hispana [19]. Sin 

embargo, en países en vías de desarrollo como Nicaragua, la penetración de este tipo de 

tecnologías y plataformas es un poco más lenta debido a los costos que el acceso a Internet 

supone, por ejemplo, del año 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 múltiples dispositivos que funcionan como intermediarios entre la televisión y 

la Internet como Apple TV, Chromecast, Roku TV y Amazon Fire TV-. No obstante, estos 

ofrecen contenido exclusivo de paga que, además, no está 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 tecnologías 

actuales. Esto provoca que, por falta de destreza tecnológica, una parte de la población 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 página 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 observó 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 rápida y sencilla a una 

buena cantidad de programas gratuitos en línea. 
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Por tal razón nos surgen las siguientes preguntas: 

¿Qué metodología se debería emplear para desarrollar una aplicación, para el acceso 

gratuito a video bajo demanda por Internet sin estar sujeto a pagos y que disminuya la 

publicidad? 

¿De qué manera se obtendría el contenido y qué criterios debía cumplir para ser mostrado 

al usuario? 

¿Qué método se utilizaría para controlar desde un dispositivo móvil la interfaz mostrada en 

el televisor? 

¿Cómo debían organizarse e interactuar los elementos que componen la solución para 

garantizar su correcto funcionamiento? 
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1.3 Justificación  

Con base en la problemática encontrada en los servicios de streaming que se ofrecen 

actualmente y descrita arriba, se buscó brindar una solución 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 perseguía disminuir los anuncios, evitar los registros, y las 

membresías. 

Alcance 

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

tecnologías digitales tengan la posibilidad de utilizar este dispositivo. 

Impacto 

El desarrollo de este servicio ofrece beneficios en los ámbitos económicos y del 

entretenimiento pues facilita el acceso gratuito a contenido multimedia. 

Producto 

El producto final es una alternativa libre de membresías y registros que facilita la 

reproducción 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 fácil de usar. 

 

 

Objetivos específicos 

• Obtener acceso a las URL de los videos en los sitios web fuentes, haciendo uso de 

web crawlers, que permitan almacenar la información de los videos para su posterior 

reproducción. 

 

• Desarrollar una aplicación web que visualice en un televisor una interfaz con el 

contenido de archivos JSON. 

 

• Crear una aplicación web secundaria para ser cargada en dispositivos móviles, que 

muestre un control remoto que permita interactuar con la interfaz mostrada en el 

televisor. 
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2 Marco teórico 

2.1 Internet vs televisión convencional 

Si bien la llegada de la radio y posteriormente de la televisión revolucionó el mundo de la 

comunicación y eliminó fronteras al poder conocer en tiempo real todo tipo de noticias de 

cualquier continente, lo cierto es que internet lo ha hecho con más fuerza, obligando a los 

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

Las nuevas tecnologías han traído avances formidables. Internet ha desplazado en mucha 

medida a la televisión por su capacidad para interactuar con los usuarios. Hoy se pueden 

hacer preguntas, contestar trivias, opinar o comentar directamente un contenido que se 

transmite vía Internet.  

Además, 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 más 

común. 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 películas de estreno había que ir al cine. La realidad es que ya no es 

necesario esa práctica. 

Las empresas de medios han tenido entonces que tomar cartas en el asunto. Prácticamente 

todas las cadenas tradicionales de TV se están 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 propósito. Quien ignore estos nuevos medios pronto quedará 

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 películas, 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 están volviendo prácticamente obsoletas) porque todo está 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 señal 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 

interactúa con un producto o sistema. Esto se mide a través del estudio de la relación que 

se produce entre las herramientas (entendidas en un Sitio Web el conjunto integrado por el 

sistema de navegación, 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 

traducción más acertada es "facilidad y simplicidad de uso de un artículo u objeto". Se ha 

considerado adecuado utilizar la palabra usabilidad con dicha traducción debido a que en 

idioma español no existen palabras que describan con tanta precisión este concepto. En 

este sentido, lo más cercano sería Utilidad, palabra que, de acuerdo al Diccionario de la 

Real Academia Española, 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 derivación 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. 

• Facilidad de aprendizaje: define en cuánto tiempo un usuario, que nunca ha visto 

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

• 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. 

• Facilidad de recordar cómo funciona: se refiere a la capacidad de recordar las 

características 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. 

• Satisfacción 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 más de ellos, permitiendo la aparición de otros con similar importancia que deben 

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

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

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

• Útil: es necesario preguntarnos si nuestros productos y sistemas son útiles, 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 demás facetas. 

• Deseable: si bien los sitios deben ser eficientes, en particular con el uso de medios 

más complejos (imágenes, sonidos, animaciones), esto se debe equilibrar con los 

demás valores del diseño emocional.  

• Accesible: los sitios Web deben ser accesibles a las personas con discapacidades 

(más de 10% de la población). Para los Sitios Web de Gobierno ya es un requisito 

normativo. 

• Creíble: la credibilidad es uno de los factores más importantes de tener en cuenta 

y por ello se deben revisar los elementos de diseño 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 pequeño tamaño, bajo coste y bajo consumo cuyos 

primeros modelos fueron lanzados en abril de 2012. Generalmente este tipo de 

miniordenadores ejecutan sistemas operativos basados en Linux y están íntimamente 

relacionados con el Open Software. No obstante, el desarrollo en sí de Raspberry Pi no es 

Open Hardware. 

El proyecto Raspberry Pi empezó en 2006, y estaba inspirado en el BBC Micro, un 

ordenador que permitió popularizar la informática en 1981. Este ordenador tuvo dos 

modelos A y B y, por este motivo, la primera versión de Raspberry Pi tuvo también dos 

variantes A y B. Según sus creadores, el objetivo era crear un dispositivo de bajo coste que 

permitiera acercar a todos los públicos un ordenador con el cual mejorar las habilidades en 

informática, programación y electrónica. 

Aunque la potencia de un Raspberry Pi es más reducida que un ordenador convencional, 

sigue siendo un ordenador considerablemente práctico. A esto hay que sumar que cuenta 

con funciones propias de electrónica. Algunos de los proyectos más “convencionales” y 

habituales son, por ejemplo, aprender Linux o programación, conectarlo a una televisión y 

usarlo como centro multimedia, conectarle discos duros y emplearlo como servidor NAS, o 

incluso como pequeño servidor doméstico. 

Las aplicaciones menos habituales (y más interesantes) incluyen todo tipo de proyectos de 

electrónica y robótica, aplicaciones de visión 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 computación. 

Existen dos familias de Raspberry Pi, la “tradicional” y una más reciente de tamaño muy 

reducido llamada Zero. Cada modelo de ambas familias tiene sus propias características 

de CPU, RAM, número de puertos, conectividad, entre otros. [25] 

Raspberry Model B 

El Model A fue diseñado con características básicas, pero a la vez muy completas, cuenta 

con salida de video y audio, un procesador capaz de realizar tareas interesantes como la 

reproducción de video de alta definición, un tamaño pequeño por unos 25 dólares, pero la 
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gente empezó a pedir conexión a internet, y por lo tanto la fundación Raspberry Pi decidió 

fabricar el Model B, mejorando el producto y añadiendo un puerto Ethernet, sin embargo, 

con un precio de unos 35 dólares. 

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 fundación 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 distribución 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 último, 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 

programación como IDLE para Python, Scratch y Squeak. 

Este modelo brinda las características necesarias para el presente proyecto, entre ellas 

facilidad de implementación, portabilidad, conexiones necesarias, soporte y software libre. 

[25] 

2.4 Tecnologías 

Desarrollo web 

HTML5 

Es la última versión de HTML. Se trata de una nueva versión de HTML, con nuevos 

elementos, atributos y comportamientos: 

• Contiene un conjunto más amplio de tecnologías que permite a los sitios Web y a 

las aplicaciones ser más diversas y de gran alcance. A este conjunto se le 

llama HTML5 y amigos, a menudo reducido a HTML5. 
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• Diseñado para ser utilizable por todos los desarrolladores de Open Web, esta página 

referencia numerosos recursos sobre las tecnologías de HTML5, clasificados en 

varios grupos según su función. [26]  

• HTML5 ofrece todos los elementos para la creación de la interfaz gráfica de la 

aplicación 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 presentación de un documento 

estructurado escrito en HTML o XML (y por extensión en XHTML). El W3C (World Wide 

Web Consortium) es el encargado de formular la especificación de las hojas de estilo que 

servirán de estándar para los agentes de usuario o navegadores. 

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

documento de su presentación.  

La información de estilo puede ser adjuntada como un documento separado o en el mismo 

documento HTML. En este último caso podrían 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 o asp que lo componen. 

CSS es un lenguaje utilizado para dar estética a un documento HTML. Podemos indicar 

propiedades como el color, el tamaño 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 página, tamaños 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 aplicación. 

 



Marco Teórico 

15 

JSON 

JSON (JavaScript Object Notation - Notación de Objetos de JavaScript) es un formato ligero 

de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las 

máquinas es simple interpretarlo y generarlo. Está basado en un subconjunto del Lenguaje 

de Programación 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 está constituido por dos estructuras: 

• Una colección 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. 

• Una lista ordenada de valores. En la mayoría de los lenguajes, esto se implementa 

como arreglos, vectores, listas o secuencias. 

 

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programación las 

soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que es 

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

AJAX 

“Ajax no es una tecnología. En realidad, son varias tecnologías, cada una de las cuales 

florece por derecho propio, uniéndose de formas nuevas y poderosas”. Ajax incorpora: 

presentación basada en estándares usando XHTML y CSS; visualización dinámica e 

interacción utilizando el modelo de objetos de documento; intercambio de datos y 

manipulación utilizando XML y XSLT; recuperación asíncrona de datos utilizando 

XMLHttpRequest; y JavaScript enlazando todo junto. 

El modelo de aplicación web clásico funciona así: la mayoría 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 números, habla con varios sistemas heredados 

y luego devuelve una página 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 aplicación Ajax elimina la naturaleza de inicio-parada-inicio-parada de la interacción en 

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

En lugar de cargar una página web, al inicio de la sesión, 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 nombre. El motor Ajax permite que la interacción del usuario con la aplicación suceda 

de forma asíncrona, independientemente de la comunicación con el servidor. Por lo tanto, 

el usuario nunca está 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, más conocido como el lenguaje de script para páginas web, pero también 

usado en muchos entornos sin navegador, tales como node.js o Apache CouchDB. Es un 

lenguaje script multi-paradigma, basado en prototipos, dinámico, soporta estilos de 

programación funcional, orientada a objetos e imperativa. 

El estándar de JavaScript es ECMAScript. Desde el 2012, todos los navegadores modernos 

soportan completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores más antiguos soportan por lo 

menos ECMAScript 3. La sexta edición, conocida inicialmente como ECMAScript 6 o ES6, 

se liberó el 17 de Julio de 2017. Desde entonces, los estándares ECMAScript están en 

ciclos de lanzamiento anuales. Esta documentación se refiere a la última versión del 

borrador, que actualmente es ECMAScript 2018. 

JavaScript no debe ser confundido con el lenguaje de programación Java. Java es una 

marca registrada de Oracle en Estados Unidos y otros países. Sin embargo, los dos 

lenguajes de programación tienen muchas diferencias en las sintaxis, semántica y usos. 

[31] 

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

árbol DOM con los nuevos elementos. 
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PHP 

PHP es un lenguaje interpretado de propósito general ampliamente usado, diseñado 

especialmente para desarrollo web y que puede ser incrustado dentro de código HTML. 

Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el código en PHP como su entrada 

y creando páginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoría de los servidores 

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

PHP se encuentra instalado en más de 20 millones de sitios web y en un millón de 

servidores, el número 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 está desarrollado en PHP. Es también el módulo Apache más popular entre las 

computadoras que utilizan Apache como servidor web. La versión más reciente de PHP es 

la 5.3.2 (for Windows) del 4 de marzo de 2010. [32] 

Python 

Python es un lenguaje de programación interpretado, interactivo y orientado a objetos. 

Incorpora módulos, excepciones, tipificación dinámica, tipos de datos dinámicos 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, así como para varios sistemas 

de ventanas, y es extensible en C o C ++. También se puede usar como un lenguaje de 

extensión para aplicaciones que necesitan una interfaz programable. Finalmente, Python 

es portátil: se ejecuta en muchas variantes de Unix, en Mac y en Windows 2000 y 

posteriores. 

Python es un lenguaje de programación de propósito general de alto nivel que se puede 

aplicar a muchas clases diferentes de problemas. 

El lenguaje viene con una gran biblioteca estándar que cubre áreas como el procesamiento 

de cadenas (expresiones regulares, Unicode, cálculo de diferencias entre archivos), 

protocolos de Internet (HTTP, FTP, SMTP, XML-RPC, POP, IMAP, programación CGI), 

ingeniería de software (pruebas de unidad, registro, creación de perfiles, análisis del código 

Python) e interfaces del sistema operativo (llamadas al sistema, sistemas de archivos, 

sockets TCP / IP). Mire la tabla de contenido de la biblioteca estándar de Python para tener 
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una idea de lo que está disponible. Una amplia variedad de extensiones de terceros también 

está disponible. [33] 

API 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 programación y frameworks. [34] 

El cambio más grande en Selenium recientemente ha sido la inclusión de la API WebDriver. 

Conducir un navegador de forma nativa como usuario, ya sea localmente o en una máquina 

remota utilizando el servidor Selenium, marca un gran avance en términos de 

automatización 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 código de control del navegador individual. Esto se conoce 

comúnmente como "WebDriver" o, a veces, como Selenium 2. 

Selenium 1.0 + WebDriver = Selenium 2.0 

• WebDriver está diseñado en una interfaz de programación más simple y concisa, 

además de abordar algunas limitaciones en la API de Selenium Remote Control. 

• WebDriver es una API orientada a objetos compacta en comparación con 

Selenium1.0 

• Impulsa el navegador de manera mucho más 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 diálogos. 

• WebDriver supera la limitación de la política de origen de host único de Selenium 

Remote Control. 

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

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

InternetExplorerDriver, PhantomJSDriver, RemoteWebDriver, SafariDriver. [35] 

 

Frameworks 

AngularJS 

AngularJS es un marco estructural para aplicaciones web dinámicas. Le permite utilizar 

HTML como idioma de su plantilla y le permite extender la sintaxis de HTML para expresar 

los componentes de su aplicación de manera clara y sucinta. El enlace de datos de 

AngularJS y la inyección de dependencia eliminan gran parte del código que de otro modo 

tendría que escribir. Y todo sucede dentro del navegador, lo que lo convierte en un socio 

ideal con cualquier tecnología de servidor. 

AngularJS no es una pieza única en el rompecabezas global de la construcción del lado del 

cliente de una aplicación web. Maneja todo el código 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 opinión acerca de cómo se debe construir una aplicación CRUD (Crear, Leer, 

Actualizar, Eliminar).  

AngularJS simplifica el desarrollo de aplicaciones al presentar un mayor nivel de 

abstracción al desarrollador. Como cualquier abstracción, tiene un costo de flexibilidad. En 

otras palabras, no todas las aplicaciones son adecuadas para AngularJS. AngularJS fue 

construido con la aplicación 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 más información a los usuarios. Además, un solo sistema 

de respuesta subyacente en todas las plataformas permite una experiencia de usuario más 

unificada. [37] 



Diseño Metodológico 

20 

3 Diseño Metodológico 

3.1 Descripción 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 aplicación 

donde los usuarios, de cualquier edad y con un nivel mínimo de experiencia en manejo de 

tecnología, puedan acceder a contenido audiovisual de una manera cómoda, sin registros 

y sin excesos de publicidad irritante y peligrosa, que puede exponer al dispositivo a 

contenido malicioso. 

Para cumplir con las expectativas se pensó en materiales Hardware y Software a utilizar. 

Se evaluó las alternativas Hardware, entre ellas, Laptops, Smartphones, Raspberry Pi y 

Arduino; luego de investigar acerca de precios, capacidades y facilidad de uso, se tomó la 

decisión de utilizar la Raspberry Pi 3 modelo B, debido a su diseño compacto y 

accesibilidad, además brinda un sistema Linux que se adapta a las necesidades del 

proyecto. 

Por otra parte, se analizó qué tecnologías Software era más conveniente utilizar, ya que se 

pretendía desarrollar una aplicación donde se muestre el contenido audiovisual y un control 

remoto para facilitar la navegación y la reproducción de contenido; como primera opción se 

valoró el uso de tecnología web (PHP, JQuery, CSS3, HTML5) para la aplicación, 

programación en Android para el control remoto y Python para la comunicación entre 

ambas. Después de analizar la situación se determinó que ambas aplicaciones podían ser 

desarrolladas con tecnología web, debido a que esta es muy flexible, solo se escribe un 

archivo y funciona igual en cualquier plataforma, su único requisito es un navegador web; y 

era posible establecer la comunicación entre ambas aplicaciones utilizando PHP, así que 

se decidió el uso de tecnologías web en absoluto. 

Para poner en funcionamiento esta aplicación se debe conectar la Raspberry al televisor 

con un cable HDMI, al internet y al tomacorriente. Una vez encendida, automáticamente se 

muestra la interfaz de la aplicación web en el televisor, en donde inicialmente se presenta 

un código QR que debe ser escaneado en un dispositivo móvil con un lector de código QR 

para acceder al control remoto y poder interactuar con la aplicación principal de manera 
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sencilla. Internamente, al iniciar y en segundo plano, se ejecuta un web socket server que 

sirve para mantener la comunicación entre el control remoto y la aplicación principal.  

Cuando la aplicación inicia, esta solicita los archivos JSON que contienen el catálogo de 

contenido a mostrar lo que incluye el título, descripción, imagen de portada y lo más 

importante, la URL al video. Al terminar la carga del archivo JSON, AngularJS se encarga 

de leerlo y crear el árbol DOM con la información de este y por último, al dar clic sobre un 

elemento, éste accede a la URL de servidores externos y comienza a reproducir el 

contenido audiovisual. 

Ilustración 1: Esquema de funcionamiento 
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3.2 Etapas de trabajo 

Obtención de los contenidos 

Descripción 

En esta etapa se exploró diversas alternativas para obtener las fuentes de contenido que 

serían provistas al usuario final. En la primera versión los enlaces fueron agregados de 

forma manual, y posteriormente se desarrollaron Web Crawlers para obtener el contenido 

de forma dinámica. 

Resultados 

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

videos (descripción, URL de la imagen de portada, título, género, URL del video). 

Aplicación web de selección de contenidos 

Descripción 

En esta etapa se creó una interfaz web para mostrar el contenido a los usuarios finales, se 

desarrolló diferentes versiones en los que se probó diversas opciones para obtener un 

diseño elegante, rápido 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 aplicación 

Descripción 

En esta etapa se desarrolló un control remoto multiplataforma que permite la comunicación 

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

Resultados 

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

solamente un navegador web. 



Diseño Metodológico 

23 

Requisitos 

Para poder llevar a cabo el proyecto se utilizó lo siguiente: 

Hardware 

Laptop Samsung NP300E: 

• Procesador Intel Celeron B820 

• RAM 8 GB 

• Windows 7 

 

Laptop Dell 5567: 

• Procesador I7-7700u 

• RAM 16 GB 

• Windows 10 

Raspberry PI 3 modelo B 

• Procesador Broadcom BCM2837 Quadcore 

• SDRAM 1 GB 

• Puerto HDMI 

• Puerto Ethernet 

• WI-FI 

Software 

• Python v3.6 

• Selenium v3.14.0 

• AngularJS v1.5.8 

• JQuery v3.1.1 

• Materialize v1.0.0 

• PyCharm Community Edition PC-183.4284.139 

• PHPStorm PS-182.4129.45 

• Chrome v70.0.3538.110 

• Raspbian GNU/Linux 8.0 (Jessie) 

• 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 categorías películas, animes y series. Se determinó que era necesario desarrollar un 

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

 

Ilustración 2: Ubicación del enlace al video 

Se llevó a cabo un sin número de pruebas luego de las cuales definimos que Python 

brindaba las herramientas y librerías necesarias para la programación del Crawler, gracias 

a la librería Selenium que permitió la extracción de enlaces del contenido multimedia para 

cada una de las categorías.  

 

Para lograrlo se accede al iframe contendor del video como se muestra en la ilustración 3. 

En la primera línea del código se inicializa el constructor del webdriver y se abre la url del 

video a obtener. Como las URLs están embebidas en iframes, se localizan las etiquetas 

<iframe>, se accede a cada una con la función 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 página principal con la función 

switch_to.default_content() para poder continuar con la extracción de los demás enlaces. 

 

Ilustración 3: Código para obtener enlaces dinámicamente 

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 páginas 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, además de 

información general como el tipo de contenido, título, imagen de portada, descripción, 

género y si el contenido se divide en temporadas y episodios. Dichos archivos se almacenan 

de manera local. 
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Ilustración 4: Archivo JSON generado dinámicamente 

4.2 Diseño de la interfaz y funciones principales 

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

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

que se requiere la interacción con comandos del sistema, un servidor web y otras tareas a 

las cuales PHP7 ya brinda soporte. 

Para el diseño del proyecto se utilizó el framework Materialize, que incluye clases para una 

maquetación sencilla, íconos, funciones y elementos pre construidos como ventanas 

modales (MODALS), tarjetas (CARDS), etiquetas (TABS), entre otros, sin embargo, 

también se debió 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 aplicación dinámica y fluida, se decidió desarrollar una aplicación web 

de una sola página (en inglés Single Page Application SPA) empleando Angular. Para 

mantener la conexión del web socket y desarrollar un controlador capaz de traducir 

eficientemente las señales de comunicación entre dispositivos se utilizó JQuery. 

En la línea 11 de la ilustración 5, se valida la categoría 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 capítulos como se puede ver en las líneas 19 y 24. 

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

pantalla. 

 

Ilustración 5: Validación de contenido a mostrar 

Se hizo uso de un web socket PHP para enviar los mensajes de abrir o cerrar la conexión, 

y para enviar los códigos correspondientes a cada acción que se desea realizar desde el 

control remoto. 

 

Ilustración 6: Web Socket 

 



Resultados 

28 

Se desarrolló un controlador para establecer e interpretar los mensajes que se envían desde 

el control hacia la interfaz web que se muestra en la Raspberry, el cual contiene dos 

funciones principales: bind y connect. A la función bind se le pasan tres señales como 

parámetros: open, close y message. La señal open se utiliza para abrir la conexión del 

socket. La señal close, se emplea para cerrar la conexión del socket. Y el parámetro 

message se usa para indicar al socket, mientras está abierto, que lo que recibe son 

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

Ilustración 7: Controlador y órdenes que viajan a través del Web Socket 

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

de los animes y series cargar la lista de los episodios. 
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Ilustración 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 móviles para el manejo de la interfaz. 

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

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

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

Para lograr la comunicación entre ambos dispositivos (Raspberry-dispositivo móvil) se hizo 

uso de un web socket PHP que procesa los mensajes. 

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

procesa, se lo pasa mediante JQuery a la aplicación que se muestra en la televisión y se 

realiza la acción. 
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Ilustración 9: Código HTML del control 

Las funciones que se definieron para el control permiten la interacción con los elementos, 

ya sea moverse entre ellos, seleccionar, buscar, reproducir, subir el volumen, adelantar, 

retroceder y pausar.  

 

Ilustración 10: Funciones definidas para el control 

Ilustración 11: Activación del input búsqueda 
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En la ilustración 9 se aprecia la estructura que se definió para el control. Además, en cada 

botón se incorporó la función ng-click con códigos 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 ejecución del proyecto es una página en la que 

se muestra un código QR dinámico 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 aplicación principal 

 

Ilustración 12: Código QR dinámico para obtención de control remoto 
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Ilustración 13: Control 

 

Ilustración 14: Página principal 
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5 Conclusiones 

Se logró 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 fácil 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 información de los videos para 

su reproducción. 

Se desarrolló una aplicación que visualiza en un televisor una interfaz con el contenido de 

los archivos JSON. 

Finalmente, se creó una aplicación web para ser cargada en dispositivos móviles, 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: 

• Utilizar un televisor con entrada HDMI. 

• Conexión a internet mínima de 2Mbps y preferiblemente Ethernet. 

• Smartphone. 

• Aplicación de lector código QR.  

 

Recomendaciones para el uso de la aplicación: 

• Supervisión de un adulto. 

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

 

Recomendaciones de trabajos futuros: 

• Inclusión de fuentes para una mayor cantidad contenido. 

• Migrar el proyecto a una aplicación para SmartTV. 

• Optimizar la manera en que se obtiene el contenido. 

• Investigar alternativas hardware en las cuales se pueda alojar la aplicación para un 

mejor desempeño. 

• Emplear servidores remotos para el almacenamiento y distribución 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, más $40 del costo de la 

Raspberry pi 3 modelo B. Sin embargo, al producir 1000 ejemplares en masa los costos por 

dispositivos disminuirían notablemente ya que el desarrollo de la aplicación 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 

tendría un valor en el mercado de $69.99. 

8.2 Ejemplo de Web Crawler 

Ilustración 15: Ejemplo de Crawler 
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Ilustración 16: Ejemplo de archivo JSON generado automáticamente 
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Manual de Usuario 
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8.3 Manual de usuario 

Requisitos 

• Televisor con entrada HDMI. 

• Raspberry Pi. 

• Dispositivo Móvil. 

• Aplicación lectora de código QR. 

• Conexión a internet de 2 Mbps mínimo. 

 

Raspberry Pi 3 modelo B 

1. Puerto de Carga.  

2. Entrada HDMI. 

3. Salida de Audio 

4. Puertos USB. 

5. Conector de Red RJ45. 

 

Instrucciones 

Conecte la Raspberry al televisor utilizando el cable HDMI, proceda a conectar el cable de 

red al router y por último conecte la Raspberry al tomacorriente. 

 

  

1 

2 

3 

5 

4 
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Control Remoto 

Una vez encendida la Raspberry 

aparecerá en nuestra pantalla un 

mensaje de bienvenida con un código 

QR (1) con el fin de hacer uso del 

control remoto desde nuestros 

dispositivos móviles (2), Abrimos 

nuestra aplicación para escanear el 

código y esperamos que cargue el 

control remoto en nuestro dispositivo. 

 

Estructura del control remoto 

Funciones Básicas 

1. Apagar. 

2. Recargar página.  

3. Buscar. 

4. Regresar.  

Desplazamiento 

5. Arriba. 

6. Derecha.  

7. Abajo. 

8. Izquierda. 

9. Realizar Acción.  

Manipulación de Video 

10. Retroceder. 

11. Reproducir / Detener. 

12. Reiniciar.Avanzar. 

13. Volumen. 

1 2 3 4 

5 

6 

7 

9 

8 

10 11 12 13 

14 
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Sitio Principal 

 

1. Logo. 

2. Campo de Búsqueda. 

3. Menú de Categorías. 

4. Contenido. 

5. Imagen de Portada. 

6. Título. 

7. Descripción. 

8. Reproducir. 

 

Interfaz de reproducción de contenido audiovisual 

1. Cerrar la ventana. 

2. Ocultar Detalles. 

3. Mostrar Detalles. 

4. Contenido Audiovisual. 

5. Título.  

6. Categoría.  

7. Descripción 

8. Lista de capítulos  

(Disponible para anime y series). 

 

1 2 

3 
4 

5

6

7

8

D

D

D

D
D

D

D
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