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1. INTRODUCCION

Segun los datos mostrados por Statista en el 2019 para 2021, se espera que la
poblacion de usuarios de teléfonos inteligentes en todo el mundo alcance los 3.800
millones y continde su rapido crecimiento (Statista, 2019), lo anterior deja ver el gran
potencial que tienen los dispositivos moviles como medio de acercamiento con el
usuario, entendiendo como un teléfono inteligente un dispositivo movil que se puede
utilizar como computadora de mano y que se conecta a internet, estos a su vez
cuentan con aplicaciones, comunmente denominadas (apps) las cuales son
programas de computadora disefiados para un propésito especifico (Cambridge
Dictionary, 2019) y estan ampliamente desarrolladas y utilizadas. Es por ello que
en este proyecto se propone el desarrollo de un aplicativo movil que permita dar
solucion a la masiva cantidad de opciones que un usuario puede llegar a tener al
momento de buscar sus productos en internet y reducirlo a lo que este realmente
quiere ver, haciendo uso de las tecnologias de desarrollo y produccion de software
gue la era actual ofrece, por lo cual se eligen las herramientas mas pertinentes a
consideracion de los desarrolladores en términos de la busqueda y comparacion de
informacion en internet, empleando técnicas de busqueda y comparacién como
“‘web scraping”. Esta permite extraer la informacion de manera automatica, por lo
cual seria posible solucionar el problema que dia a dia presentan muchos clientes
en internet al momento de buscar un producto y no encuentran el precio o la calidad
gue buscan. Es indispensable ofrecer la seguridad necesaria al momento de realizar
las busquedas, que el cliente cuente con la total confianza de que sus intereses son
respaldados por sites confiables, que garantizan la integridad del producto; por
consiguiente, las busquedas deberan estar limitadas por parametros que garanticen
la seguridad y confiabilidad de los sitios en los que se consultan los intereses del
cliente, ofreciéndole a los usuarios una plataforma de busquedas: rapida, segura y
confiable para sus productos, en la mejor calidad y al mejor precio.

También cabe resaltar que lo anterior tendria un impacto positivo a uno de los
objetivos a los cuales apunta el ODS 8 - crecimiento econdmico, ya que este busca
proteger empleos y apoyar a pequefias y medianas empresas, y a los trabajadores
del sector informal, mediante programas de respuesta y recuperacion economicas,
por lo que el proyecto aporta la posibilidad de lograr niveles mas elevados de
productividad econémica mediante la diversificacion, la modernizacion tecnolégica
y la innovacién, aumentando el apoyo a la iniciativa de ayuda para el comercio en
los paises en desarrollo.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Internet es un espacio para la actividad econdmica donde la publicidad puede llegar
a enmascarar cierta informacion relevante para el usuario (Monereo & Fuentes,
2005). Es por ello que los usuarios pueden llegar a perderse de su objetivo central
en la busqueda, ya sea encontrar su producto al mejor precio o en su mejor calidad,
lo cual repercute en perdida de dinero por compras innecesarias o fuera de su
interés real como se ilustra en el arbol de problemas disefiado por los autores (ver
Figura 1), la innovacion con paginas llamativas y anuncios que permitan llamar la
atencion del cliente ha sido por lejos de las mejores opciones para que un cliente
se sienta interesado en un producto, dejando de lado el dar una solucién a su
necesidad y centrandose Unicamente en hacerlo comprar. Una de las formas mas
efectivas que tienen las paginas en internet es la de incorporar su propio dominio
dentro de los buscadores o motores de busqueda y usar el correo directo para
comunicar sus mensajes a todas las personas interesadas en sus productos
(Castro, 2007), de esta forma se enlaza al usuario de internet con sus productos y
se crea espacio a una necesidad, la cual se ve resuelta al momento de comprar sus
productos.

Cuando la atencién del usuario ya ha sido captada se precisa de herramientas
visuales que le permitan gestionar su interés de manera concisa, puesto que su
interés puede verse afectado si se tarda demasiado. Algunas plataformas en busca
de dar solucién a esta problemética se han puesto en la tarea de proveer en sus
paginas un buscador que les permita ordenar y mostrar distintos tipos de
caracteristicas para un mismo producto, esto ha facilitado de manera drastica las
bldsquedas en internet, tanto que al menos la mitad de las compras en internet son
hechas por clientes que no quieren gastar mas tiempo del necesario buscando su
producto. Por ello las empresas gastan recursos con el objetivo de mostrar un
ahorro de tiempo probado y ser cautos con el disefio de la site para que el cliente
no pierda el interés (Gomez Suéarez, 2009). Sin embargo, dichas paginas carecen
todavia de un entorno globalizado y desinteresado de beneficiarse de estas
busquedas, por lo que se centran Unicamente en los productos que yacen dentro de
su propia plataforma “No es conveniente que dentro del disefio de nuestra pagina
insertemos publicidad de otras empresas, pues nuestros visitantes ingresan para
enterarse sobre nuestro producto” (Castro, 2007, p 7).

Por otro lado, la seguridad en este tipo de sites toma un papel protagénico debido
a que en Colombia para las redes que no son parte de un banco los costos mas
importantes radican en el transporte de efectivo y la seguridad (Arbeldez et al.,
2006) por lo que para este tipo de sites es importante ser percibidas como un sitio
de transacciones seguro, dado que en general los clientes no confian en los medios
de pago que ofrecen algunas plataformas (Gémez Suarez, 2009). Esto opaca la
presencia de plataformas que de igual manera son seguras pero el cliente opta por
algo que ya conoce y considera seguro (Falquez Arce et al., 2017).



Segun informes obtenidos por la ILO (Organization, International Labour) La
COVID-19 ha alterado miles de millones de vidas y ha puesto en peligro la economia
mundial. EI Fondo Monetario Internacional (FMI) prevé una recesion mundial tan
mala o peor que la de 2009. A medida que se intensifica la pérdida de empleo, la
Organizacion Internacional del Trabajo estima que cerca de la mitad de todos los
trabajadores a nivel mundial se encuentra en riesgo de perder sus medios de
subsistencia (Organization, 2020). Es por ello que muchas personas han buscado
la manera de subsistir a través de ventas a pequefia escala en plataformas poco
reconocidas donde su comision sea la mas baja posible para un margen de
ganancia mas elevado. Sin embargo, aln con eso sus productos pueden llegar a
nunca destacar en las basquedas de los clientes en internet y verse opacados por
la amplia variedad de oferta que existe en el mercado.

Dado lo anterior, se puede plantear la pregunta que soporta el presente trabajo de
grado, tal es: ¢De qué manera el desarrollo de una plataforma tecnoldgica de
bdsqueda interactiva soportada en dispositivos moviles ayudara a los usuarios a
encontrar el mejor producto al mejor precio y a los comerciantes la oportunidad de
vender sus productos en igualdad de condiciones a las grandes industrias?

Perder la posibilidad de
ofertas o productos en
mejores condiciones

T “ |
| |

Dificultad para encontrar un producto que
satisfaga las necesidades de los usuarios

] T

Perdida de tiempo en Compras innecesarias 0
busquedas agobiantes anticipadas

Figura 1. Arbol de problemas



3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de plataforma tecnolégica de busqueda en internet
mediante el uso de técnicas de web scraping en distintas plataformas de comercio
electronico que ayude al usuario a encontrar las mejores opciones de precio.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar las caracteristicas principales y variantes del web scraping en la
web haciendo busquedas en bases de datos bibliogréficas.

e Desarrollar una API de busqueda en Django que implemente técnicas de
web scraping para ayudar al usuario a encontrar las mejores opciones de
precio.

e Implementar el prototipo de aplicacion movil que consuma la API
desarrollada en Django para que sea una herramienta de busqueda
interactiva y que obtenga los resultados realizados a paginas web.

e Realizar pruebas de usabilidad verificando que el prototipo de aplicacion
movil cumple con su propésito de sugerir productos basandose en su precio.



4. MARCO REFERENCIAL

4.1 MARCO CONCEPTUAL

El marco conceptual del proyecto estd desarrollado en torno a los siguientes
descriptores a forma de glosario:

Api: “Interfaz de programacion de aplicaciones. Las API permiten que sus productos
y servicios se comuniguen con otros, sin necesidad de saber como estan
implementados. Si una de las partes envia una solicitud remota con cierta estructura
en particular, esa misma estructura determinara como respondera el software de la
otra parte” (Red Hat, 2021).

App nativa: “Es una aplicacion software disefiada para explotar al maximo las
caracteristicas de un dispositivo mévil. Estan implementadas en el lenguaje nativo
propio terminal movil: Objetive-C para i0S, java para Android o C# para Windows
Phone son algunos de los lenguajes mas importantes” (A. Fernandez et al., 2019).

App web: “son aquellos recursos y herramientas que los usuarios pueden utilizar
accediendo a un servidor web a través de internet o de una intranet mediante un
navegador. Son desarrolladas en lenguajes muy conocidos por los programadores,
como son HTML, JavaScript y CSS. La principal ventaja de estas respecto a las
nativas es la posibilidad de programar independientemente del sistema operativo en
el que se usara la aplicacion. De esta forma, la App web puede ejecutarse en
diferentes dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones” (A. Fernandez et al.,
2019).

Base de datos: “Una base de datos es una coleccion interrelacionada de datos,
almacenados en un conjunto sin redundancias innecesarias cuya finalidad es la de
servir a una o mas aplicaciones de la manera mas eficiente. Los datos que utiliza la
base de datos deben estar estructurados y almacenados de forma independiente
de las aplicaciones. Para ello se utiliza un software o conjunto de programas que
actua de interfaz entre los datos y las aplicaciones. En la figura (ver Figura 2)
Cabello en su libro sobre bases de datos describe de forma gréfica el rol que ocupa
el software en las bases de datos, también denominado: Sistema de Gestion de
Base de Datos por sus siglas (SGBD). El SGBD crea y organiza la base de datos, y
ademas atiende todas las solicitudes de acceso hechas a la base de datos tanto por
los usuarios como por las aplicaciones.” (Cabello, 2010).
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Figura 2. Representacion grafica del software en las bases de datos

Dart: “Lenguaje de programacion orientado a objetos creado por Google disefiado
para desarrollar aplicaciones rapidas en cualquier plataforma (web, moviles,
software de pc). Busca ser el lenguaje mas productivo para el desarrollo
multiplataforma” (Google, 2021).

Django REST Framework: “Django REST Framework es un conjunto de
herramientas potente y flexible para crear APl web” (Encode OSS Ltd, 2021).

Motivos por los que es factible utilizar el Framework:

e La API navegable en la Web es una gran ventaja de usabilidad para sus
desarrolladores.
Politicas de autenticacion que incluyen paquetes para OAuthla y OAuth2.
Serializacion que admite fuentes de datos ORM y no ORM.

e Personalizable hasta el final: solo usa vistas regulares basadas en
funciones si no necesita las funciones mas potentes.
Amplia documentacion y excelente apoyo de la comunidad.
Utilizado y de confianza por empresas reconocidas internacionalmente,
incluidas Mozilla, Red Hat, Heroku y Eventbrite.

Django: “Framework escrito en Python para desarrollo web, pensado para acelerar
y facilitar el trabajo a los desarrolladores, ahorrandoles todo tipo de molestias que
el desarrollo web tradicional suele tener” (Django, 2021).

Flutter: “Kit de herramientas de interfaz de usuario desarrollado por Google para

crear aplicaciones compiladas de forma nativa para dispositivos moéviles, web, de
escritorio e integrados” (Flutter, 2021).
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MySQL: “Es un sistema de administracion de bases de datos para bases de datos
relacionales, de cédigo abierto y una de las mas populares del mundo” (Oracle,
2021).

POO: “Cuando se trabaja con aplicaciones potentes suele venir de la mano el hecho
de que su complejidad sea de igual manera mayor por lo que los sistemas
orientados a objetos pueden ser descritos como aquellos que tienen las
caracteristicas mas adecuadas para expresar la complejidad de un sistema, tales
como: Adaptabilidad, Reusabilidad, Mantenibilidad. El disefio consiste en averiguar
cudles son los objetos de un sistema, las clases en que se puede agrupar y las
relaciones entre los objetos, interpretando a los objetos como cualquier cosa
tangible o intangible que se pueda imaginar definida con atributos y operaciones
que permitan modificar dichos atributos, y las clases como una plantilla que permite
definir un conjunto de objetos como se observa en la imagen realizada por los
autores (ver Figura 3)” (JAVIER et al., 2007).

Python: “Es un lenguaje de programacién interpretado, interactivo y orientado a
objetos. Incorpora modulos, excepciones, tipificacion dinamica, tipos de datos
dindmicos de muy alto nivel y clases. Admite multiples paradigmas de programacion
mas alla de la programacién orientada a objetos, como la programacion funcional y
de procedimientos. Python combina una potencia notable con una sintaxis muy
clara. Tiene interfaces para muchas llamadas del sistema y bibliotecas, asi como
para varios sistemas de ventanas, y es extensible en C o C ++. También se puede
utilizar como lenguaje de extension para aplicaciones que necesitan una interfaz
programable. Finalmente, Python es portétil: se ejecuta en muchas variantes de
Unix, incluidos Linux y macOS, y en Windows” (Python, 2021).

Scrapy: “Scrapy es un marco de rastreo y raspado web rapido y de alto nivel, que
se utiliza para rastrear sitios web y extraer datos estructurados de sus paginas. Se
puede utilizar para una amplia gama de propositos, desde mineria de datos hasta
monitoreo y pruebas automatizadas” (Scrapy, 2021).

4.2 MARCO TEORICO

El marco tedrico del proyecto, esta basado principalmente sobre la idea de las
aplicaciones moviles, el desarrollo web y la implementacion de paradigmas como la
programacion orientada a objetos dentro del desarrollo del software.

Concepto y caracteristicas de las aplicaciones moviles
Las apps moviles estan presentes en los teléfonos desde hace tiempo, incluso

estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o Blackberry afios atras, para
esos tiempos los moéviles contaban con pantallas reducidas y en la mayoria de los

12



casos eran pantallas no tactiles, y son los que ahora se llaman teléfonos con
funciones, en contraposicion a los smartphones, mas actuales.

Por tanto, se puede concluir que una aplicacion no deja de ser un software y para
comprender y analizar mejor el término, puede entenderse que las aplicaciones son
para los moviles lo que los programas son para los ordenadores de escritorio (Cuello
& Vittone, 2013). De esta forma es mas claro imaginar a los aplicativos méviles
como la “adaptacién de bolsillo” de los software utilizados por ordenadores, esto
abre las posibilidades a los smartphones de utilizar disefios mucho mas complejos
siendo uno de estos la programacion orientada a objetos, puesto que “cuando se
trabaja con aplicaciones potentes suele venir de la mano el hecho de que su
complejidad sea de igual manera mayor” (JAVIER et al., 2007), por lo que los
sistemas orientados a objetos pueden ser descritos como aquellos que tienen las
caracteristicas mas adecuadas para expresar la complejidad de un sistema, tales
como: Adaptabilidad, Reusabilidad, Mantenibilidad. Este disefio basicamente
identifica los objetos de un sistema, las clases en que se puede agrupar y las
relaciones entre los objetos, teniendo en mente que los objetos pueden ser cualquier
cosa tangible o intangible que se pueda imaginar definida con atributos y
operaciones que permitan modificar dichos atributos, por otro lado, las clases
pueden verse como una plantilla que permite definir un conjunto de objetos (JAVIER

et al., 2007).
Animal \

Y

Clases

Objetos
Tortuga I Conejo

Caparazon Orejas grandes

- Atributos ———

Nadar Saltar

- Métodos  EEEE—

Figura 3. Ejemplo de la estructura I6gica en la programacioén orientada a objetos
Conceptos y caracteristicas de la programacion orientada a objetos

Este disefio es ampliamente implementado por Python el cual es un lenguaje de
programacion interpretado, interactivo y orientado a objetos. Incorpora médulos,
excepciones, tipificacion dinamica, tipos de datos dinamicos de muy alto nivel y
clases, ademés consta de interfaces para muchas llamadas del sistema y
bibliotecas, asi como para varios sistemas de ventanas, y es extensible en C o C
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++ (Python, 2021). Python es realmente una muy buena opcién cuando se trata de
programar con objetos, puesto que este también permite la implementacion de
inteligencia artificial que puede verse como la capacidad de las maquinas para usar
algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la toma de decisiones tal
y como lo haria un ser humano (Rouhiainen, 2018) ademas de técnicas de
comparacion de la informacion en internet, siendo una de estas webscraping, la cual
consiste recolectar datos contenidos en paginas web mediante técnicas
automatizadas (Lopez, 2018). En la practica lo que se hace es escribir un programa
gue envia consultas a un servidor web, recibe las respuestas (usualmente en forma
de paginas web) y examina los datos para extraer la informacién necesaria (Mitchell,
2018). Dicha técnica esta creada en Scrapy el cual es un framework realizado en
Python, Scrapy es utilizado para sitios web de rastreo y extraer datos estructurados
de sus paginas. El cual puede ser utilizado en una amplia gama de propoésitos,
desde mineria de datos hasta monitoreo y pruebas automatizadas (Scrapy, 2021).
El framework funciona como herramienta de busqueda gracias a que esta disefiado
con un API el cual permite que sus productos y servicios se comuniquen con otros,
sin necesidad de saber como estan implementados. Si una de las partes envia una
solicitud remota con cierta estructura en particular, esa misma estructura
determinara como respondera el software de la otra parte (Red Hat, 2021), esta a
su vez esta hecha en Python y Django, aportando este ultimo un framework escrito
en Python para desarrollo web, pensado para acelerar y facilitar el trabajo a los
desarrolladores, ahorrandoles todo tipo de molestias que el desarrollo web
tradicional suele tener (Django, 2021), que este a su vez ofrece Django REST
framework el cual es un conjunto de herramientas potente y flexible para crear API
web (Django REST framework, 2021).

Al hablar de desarrollo web es pertinente mencionar que un aplicativo movil puede
ser multiplataforma, y como su nombre indica esta Gltima caracteristica permite
desarrollar un Unico codigo fuente para mdltiples plataformas como lo ilustra
Spaimoc en su trabajo final de grado "Desenvolupament API & APP multiplataforma”
(Spaimoc, 2019) (ver Figura 4) reduciendo notablemente los recursos de desarrollo
(Llop Cabo, 2015).

14
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Figura 4. Representacion gréfica de la estructura de una app multiplataforma

Siendo una caracteristica tan atractiva para los aplicativos méviles es necesario un
sitio en el cual pueda ser implementa y dirigido, es por ello que Flutter como kit de
herramientas de interfaz de usuario desarrollado por Google para crear aplicaciones
compiladas de forma nativa para dispositivos moviles, web, de escritorio e
integrados (Google, 2021), puede ofrecer lo que se necesita para adaptar el
dispositivo movil, sin embargo el lenguaje de programacién utilizado debe ser uno
gue pueda usarse en dicha plataforma, y que a su vez se adapte a la complejidad
de los sistemas, es por ello que Dart como lenguaje de programacion orientado a
objetos creado por Google y disefiado para desarrollar aplicaciones rapidas en
cualquier plataforma (web, moviles, software de pc), es una de las mejores opciones
a tener presente, ya que este también busca ser el lenguaje mas productivo para el
desarrollo multiplataforma.

Cabe resaltar que toda la informacion que se suministra y gestiona en la aplicacion
por los usuarios y desarrolladores de un sistema debe ser almacenada en una base
de datos relacional, tal modelo relacional es la relacion, que puede representarse
en forma de tabla. Esta misma es una estructura de datos que se representa con un
nombre y un conjunto de atributos o columnas afiadiendo el tipo de dato de cada
una (Hueso Ibafiez, 2012). Siendo una de las mejores en su ambito MySQL se
presenta como un sistema de administracion de bases de datos para bases de datos
relacionales, las cuales ayudan a administrar la informacién recolectada por el
aplicativo movil en cuestion y permite gestionar los datos de manera eficiente y
rapida. Todo esto permite conformar un aplicativo movil multiplataforma que ofrezca
el mejor servicio para los usuarios.

4.3 ESTADO DEL ARTE
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La busqueda de documentos cientificos para el desarrollo de este documento fue
realizada utilizando las siguientes palabras clave: Web API, Web Scraping, Scrapy,
Django REST Framework, Flutter, Aplicativo web, Busqueda de Informacién en
internet. La delimitacion por tiempo en la busqueda fue fijada en el periodo
comprendido desde el afio 2017 al 2021 a excepcion de un par de documentos cuya
publicacién fue realizada entre los afios 2011 y 2013, a pesar de que el tema es de
actualidad, y se cuenta con documentos relevantes a la fecha actual estos dos se
seleccionaron debido a su relevancia y parentesco en el tema de busqueda,
comparacion y extraccion de informacion en internet (ver Tabla 1).

Palabras Clave Web API, Web Scraping, Scrapy, Django REST
Framework, Flutter, Aplicativo web, Busqueda de
Informacion en internet

Bases de datos Consultadas ScienceDirect, IEEE, Repositorio UNAB, Repositorio
Andes

Cantidad de documentos seleccionados 9 documentos seleccionados.

Fecha de Busqueda 02 de septiembre de 2021.

Criterios de Busqueda Rango de Fecha de la Busqueda:

entre 2017 y 2021.
Pertinencia con el tema de investigacion:
e Web Scraping.
Python and machine learning.
Web API
Django REST Framework.
Aplicativo web.
e SDK Flutter.
Documentos en inglés y en espafiol, publicados en
Revistas Cientificas o Actas de Conferencia.

Tabla 1. Criterios de busqueda.

A continuacion, se presenta una sintesis de los documentos estudiados, los cuales
fueron revisados en su totalidad por los autores del proyecto.

A machine learning-based sentiment analysis of online product reviews with a novel
term weighting and feature selection approach: Este proyecto tiene como direccion
principal mejorar la precision del analisis de las busquedas de un producto, por lo
gue hacen uso de herramientas de web scraping (Web Scraping Tool) por sus siglas
(WST). Se utiliza para extraer las resefias de clientes los clientes acerca de los
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productos, como resultado logra mejorar el desempefio cuando se compara con los
“top-notch algorithms” existentes, obteniendo un 87,79 en el ENN (Zhao et al., 2021)

Evaluating future stock value asset using machine learning: Este documento trata
sobre prediccion de acciones utilizando “Machine learning” o aprendizaje
automéatico como herramienta para determinar el valor futuro de una accion. En este
articulo, el modelo utilizara el modelo de regresion lineal para predecir los precios
de las acciones para las capitalizaciones en diferentes mercados que emplean
activos con valores diarios y frecuencias por minuto actualizadas, la informacion que
utiliza para hacer las predicciones las obtiene a través de técnicas de web scraping.
Este proyecto demuestra modelos para predecir el valor de las acciones con mas
precisibn como en comparacion con los modelos de machine learning
implementados anteriormente ya que es entrenado en una enorme coleccion de
datos histéricos y ha sido seleccionado después de haber sido probado en una
muestra de datos (Soujanya et al., 2020).

Understanding the requirements Of the Indian IT industry using web scrapping: Este
documento explica como con el uso de técnicas de web scraping pueden entender
los requisitos de las industrias de tecnologia, es decir, exactamente qué necesitan
las empresas que sepan sus futuros empleados, de esta forma, las universidades
sabran qué habilidades deberia aprender el ingeniero antes de salir al mundo laboral
(Pillai & Amin, 2020)

Low-Cost Analysis of Load Flow Computing Using Embedded Computer
Empowered by GPU: En este articulo se presenta un algoritmo basado en el método
Newton-Raphson (NR) para ejecutar flujos de carga utilizando Computadoras
Embebidas (EC) de bajo costo. Para optimizar el tiempo de convergencia del
método NR, se desarrolla una vectorizacion en el calculo de la matriz, la matriz
jacobiana y los flujos inyectados de potencia para ejecutar estas tareas en paralelo
utilizando Unidades de Procesamiento de Graficos (GPU). El algoritmo propuesto
se evalua utilizando Python y una placa informatica integrada NVIDIA Jetson Nano
con diferentes sistemas de prueba. Como resultado, el tiempo de convergencia
muestra que el algoritmo propuesto es factible para el analisis de flujo de energia
en linea en microrredes utilizando una arquitectura de bajo costo (Rodriguez et al.,
2021).

Rest api changes analysis and impact on client applications: Las API's como
cualquier otra tecnologia se encuentra en constante evolucion y muchas veces las
aplicaciones que dependen de dichas API’s se ven afectadas, por lo tanto, este
documento consiste en un analisis de la forma en que los API’s evolucionan para
guiar correctamente el proceso de adaptacion que sea necesario seguir para
continuar usando esta tecnologia (Robles Vargas, 2020).
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Evaluation of Harmonic Distortion in the CIGRE Residential Low Voltage Network
with Photovoltaic Penetration: Presenta una evaluacion de la distorsion arménica de
la red europea de referencia de bajo voltaje residencial CIGRE al considerar el
andlisis de generacion distribuida. Con el fin de analizar los efectos de penetracion
fotovoltaica en una red de distribucion de baja tension relacionados con la distorsion
armonica, se modificd la red cambiando los recursos distribuidos de energia por
sistemas fotovoltaicos, La red fue simulada con OpenDSS en combinacion con
Python, con el fin de evaluar dinamicamente la distorsion armonica (Castellanos et
al., 2020).

Detection and veracity analysis of fake news via scrapping and authenticating the
web search, Dinesh Kumar Vishwakarma: Un proyecto que analiza noticias en redes
sociales a través de imagenes y comprueba su veracidad usando web scraping, el
algoritmo lee el texto de la imagen y realiza la busqueda en Google comprobando
su veracidad, a pesar de que a veces cuesta tomar el texto de la imagen el algoritmo
tenia una precision del 85% (Vishwakarma et al., 2019).

Prototipo de aplicacién movil para la sugerencia de recetas culinarias utilizando
algoritmos de inteligencia artificial: Este proyecto consiste en una aplicaciéon para la
basqueda de recetas culinarias y recomendaciones acorde al historial de
busquedas. Se desarroll6 utilizando Android Studio para la aplicacion mévil y Django
y Node.js para el API-REST (Daniel & Giovanni, 2021).

Propuesta de modelo predictivo aplicado al rendimiento en nadadores colombianos:
La investigacion se enfoco en el disefio de un modelo predictivo para nadadores a
partir de los datos registrados en la Federacién Colombiana de Natacion, La
implementacion del modelo predictivo se realiz6 mediante una aplicacion web
utilizando el framework Django y el lenguaje de programacién Python. Se concluyo
que faltaron variables o modelos para dar predicciones mas acertadas (Andrea,
2017).

Disefio de una aplicacién mévil para aumentar la adherencia en el tratamiento de
pacientes con tuberculosis, lepra, leishmaniasis: Construccion de aplicacion movil
gue permite al personal de salud el seguimiento de los pacientes con tratamientos
enfocados. Programado en Dart y manejando el SKD Flutter. El bueno uso de la
aplicacién, por parte del personal de salud y del paciente, garantizara un mejor
conocimiento relacionado a su patologia, de igual forma, se espera que se cuente
con la evidencia necesaria como fotos que aseguren la buena adherencia al
tratamiento farmacolégico y demas consejos brindados por parte de medicina o
enfermeria (Felipe & Giovanny, 2020).

En la Tabla 2, se presenta el aporte al documento de cada uno de los documentos
estudiados.
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Cita
(Zhao et al.,
2021)

(Soujanya et al.,
2020).

(Pillai & Amin,
2020)

(Rodriguez et
al., 2021).

(Robles Vargas,
2020).

(Castellanos et
al., 2020).

Tipo Pais
Articulo China
cientifico
Articulo India
cientifico
Articulo India
cientifico
Articulo Colombia
cientifico
Articulo Colombia
cientifico
Articulo Colombia
cientifico

Aporte

Dado que en el proyecto
hacen uso de las
herramientas de web scraping
para puntuar y clasificar los
productos, la técnica de
comparacion es algo
relevante para el proyecto a
desarrollar en este
documento.

La recopilacién de
informacion que usan para
hacer las predicciones es
mediante técnicas de web
scraping por lo que la
implementacion de estas es
pertinente para el alcance de
este proyecto.

La recoleccién y uso de la
informacion de distintas
fuentes es uno de los puntos
clave para el desarrollo del
presente proyecto.

La implementacién de Python
como un lenguaje de
programacion tan amplio que
incluso ofrece las librerias y
kits necesarios para para
interactuar con las GPU de
NVIDIA es algo que en este
proyecto es importante tener
en cuenta como lenguaje de
programacion.

Este documento provee al
presente proyecto una vision
més amplia acerca de los
APIs y como es una
tecnologia muy importante
incluso con las tendencias

més actuales de la tecnologia.

En el documento con el fin de
utilizar el modo de solucién
HarmonicT, los sistemas
fotovoltaicos se simularon
como cargas negativas. La
variacion de la irradiacion,
temperatura y eficiencia de
los PV se model6 a través de
Python con el modelo
propuesto por OpenDSS en el
objeto PV System, lo cual
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ScienceDirect

ScienceDirect

IEEE

Repositorio
Andes
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Cita Tipo
(Vishwakarma et | Articulo
al., 2019). cientifico
(Daniel & Articulo
Giovanni, 2021). | cientifico
(Andrea, 2017). | Articulo

cientifico
(A. S. M. Felipe | Articulo
& Giovanny, cientifico
2020).

Tabla 2. Analisis de documentos recuperados.

Pais

India

Colombia

Colombia

Colombia

Aporte

sirve como prueba de lo
dinamico que puede ser el
lenguaje de programacion
para flujos de datos
constantes.

El articulo permite entender la
capacidad del web scraping a
la hora de recabar
informacion de paginas web.

Este documento aportd un
mejor entendimiento en el uso
y las posibilidades de Django
junto con Api-Rest, que son
algunas herramientas que se
utilizan en este proyecto.

En este proyecto se aporta
una vision del lenguaje de
programacion Python a la
hora de llevarlo a una
aplicacion web, pues es
posible escribir codigo
robusto, orientado a objetos y
facil de entender

Este proyecto muestra la
eficacia del lenguaje Dart y
del SDK Flutter, lo cual sera
muy importante en la creacion
de la aplicacion movil de este
proyecto.

Base de datos

ScienceDirect

Repositorio
Institucional
UNAB

Repositorio
Institucional
UNAB

Repositorio
Institucional
UNAB

Gracias a la recuperacion y andlisis de documentos con relacion a la capacidad del
web scraping a la hora de obtener informacion de paginas web, se consiguié una
fuente de informacién confiable que se tomd como base para el inicio del disefio la
primera parte del prototipo siendo este el API desarrollado en Django REST

Framework.

4.4 MARCO LEGAL
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En el marco legal del proyecto se tuvieron en consideracion las siguientes normas
y recomendaciones relacionadas con el tema del Trabajo de Grado, teniendo en
cuenta el alcance del desarrollo de la nueva aplicacion se debera realizar y regir de
acuerdo a los lineamientos establecidos para la proteccion de datos personales. De
acuerdo a los requerimientos de la Ley Estatutaria 1581 de 2012, la politica esta
basada en el modelo establecido por la S.I.C, en su “Guia de Formatos Modelo para
El Tratamiento de Datos Personales -Ley 1581 De 2012”, en el que se encuentran
parrafos literales al modelo, e inclusiones para dar cumplimiento a la Norma Integral,
por lo tanto la organizacion proporciona directrices para la valoracion y el
tratamiento de los riesgos en la seguridad de los datos personales a través de un
sistema integrado de gestion NTC-ISO/IEC 27001:2013 e ISO 31000:2018, que
permitan reducir el riesgo hasta un nivel aceptable y garantizar el cumplimiento de
la Ley Estatutaria 1581 del 2012 Ley de proteccién de datos personales (AL
CONSUMIDOR, 2012).

Cuando se habla de web scraping se debe tener en consideracion aspectos legales
y éticos. La cuestion de esto radica en el uso de la informacion y no tanto de la
obtencion de la misma (Vicente Stenhouse, 2018).
Para el caso en concreto de Quaesitor se hace uso de una técnica muy comun a la
que se le denomina “Price mapping”, el cual no es otra cosa mas que la indexacién
de contenidos o, mejor dicho, en la transformacién de la informacion contenida en
paginas web en informacién duplicada inteligible, el cual vendria siendo el poder
ordenar los precios de los productos que yacen publicos en los dominios (Cauna
Huanca, 2021).
El dnico factor a tener en cuenta con la técnica es el hecho de que los "crawlers"
(es el término utilizado para los bots que se encargan de recolectar la informacién
de las plataformas) pueden llegar a perjudicar a las plataformas a las que acceden
debido a sitios de métrica como Google Analytics u otros que recogen las visitas de
los bots y las tienen en cuenta en sus sistemas, debido a que son visitas cortas y
rapidas este mismo podria calificarlas de "baja calidad" y afectar al sitio en su
posicionamiento de busqueda, sin embargo esto es un factor mas moral que legal,
ya que segun el Reglamento General de Proteccién de Datos (RGPD) y la Ley
Orgéanica de Proteccion de Datos y Garantia de Derechos Digitales (LOPDGDD)
establece nuevos datos sobre proteccién de datos y prevencién de delitos en
internet, La normativa sefala que el hecho de que una pagina web sea publica,
accesible o indexable no implica, de ninguna manera, que se puedan extraer sus
datos, por lo que a primera instancia pareciera no estar permitida (Martinez et al.,
2018).
No obstante, si se observa con detenimiento esta técnica solo esta permitida en los
siguientes supuestos:

1. Son fuentes de acceso publico o los datos se recaban por un fin de interés

publico general.
2. Prevalece el interés del responsable del tratamiento sobre el derecho a la
proteccion de datos.
3. La persona rastreada lo es bajo su consentimiento.
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De lo anterior el proyecto aplica para las 2 primeras caracteristicas de omisién. Por
tanto, en caso de una denuncia se debe demostrar que la informacion es de interés
publico general segun el articulo 45 del RGPD, o ponderar el derecho del
responsable del tratamiento a recabar los datos. Tal cual es el caso para el proyecto
el cual busca acceder a la informacion que yace publica y hacer uso de su derecho
al tratamiento a recabar los datos.

Ademas, no se puede utilizar el web scraping para infringir la normativa sobre
propiedad intelectual o el derecho a la intimidad de las personas, por ejemplo, a
través de practicas como la suplantacion de identidad. Por lo que en este aspecto
el proyecto no reconoce la informacién de los productos como propia y hace énfasis
en la autoria de la informacion perteneciente a cada sitio web de donde obtiene las
cifras, imagenes o texto.

La normatividad de proteccién de datos inicialmente en Colombia se manejaba
mediante la declaracién de los Derechos Humanos en el Art 12 donde dice “Nadie
ser& objeto de injerencias arbitrarias en su vida privada, su familia, su domicilio o su
correspondencia, ni de ataques a su honra o a su reputacion. Toda persona tiene
derecho a la proteccion de la ley contra tales injerencias o ataques”. De esta manera
se inicia un proceso normativo para garantizar el derecho de la proteccion de datos,
después de esta declaracibn se empezaron a generar una cierta cantidad de
resoluciones a nivel internacional en donde se realizaba la proteccion de los datos
personales en paises como México, Uruguay, Argentina, Perl, Nicaragua y
Colombia.
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5. METODOLOGIA

La metodologia definida para el desarrollo del proyecto es la metodologia de
desarrollo RUP, que consta de un desarrollo estructurado en fases y que son
consecutivas. El desarrollo total se dividié en 2 etapas, la primera para la obtencién
de requerimientos y funcionalidades necesarias y el primer prototipo del APl y la
segunda para el desarrollo de la aplicacion mévil.

Descripcién del modelo RUP

El Proceso de Desarrollo Unificado es un proceso de ingenieria de software que
proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro
de una organizacién de desarrollo de software. Su objetivo es el de garantizar la
produccion de software de alta calidad que satisfaga las necesidades de sus
usuarios finales, dentro de un previsible cronograma y presupuesto (Torres, 2009).

En la figura (ver Figura 5) se describen los procesos por fase y el numero de

iteracion de los que consta la metodologia (Gonzalez & a Objeto, 2007).
ey Ay S, <A
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Figura 5. Diagrama general del RUP que describe los procesos por fase y el nUmero de iteracion

“‘Desde la perspectiva de la gestion, el ciclo de vida del software del Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP) se descompone en cuatro fases secuenciales (Inicio,
Elaboracién, Construccion y Transicion), cada una concluida por un objetivo
principal; cada fase es esencialmente un periodo de tiempo entre dos objetivos
importantes. Al final de cada fase se lleva a cabo una valoracion para determinar si
los objetivos de la fase se han alcanzado. Una valoracion satisfactoria permite que
el proyecto continte a la fase siguiente. Todas las fases no son idénticas en términos
de planificacion y esfuerzo, aunque esto varia considerablemente dependiendo del
proyecto” (Torres, 2009).
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Descripcion de las fases del ciclo de vida

Inicio: Define el ambito y objetivos del proyecto, se define la funcionalidad y
capacidades del producto, en esta fase es indispensable poder determinar los
requerimientos que tendra el producto, como lo es para el proyecto.

Elaboracion: Tanto la funcionalidad como el dominio del problema se estudian en
profundidad, se define una arquitectura basica y se planifica el proyecto
considerando los recursos disponibles para el mismo.

Construccion: El producto se desarrolla a través de iteraciones donde cada iteracion
involucra tareas de andlisis, disefio e implementacién, Las fases de estudio y
analisis solo dan una

arquitectura basica es aqui donde es refinada de manera incremental conforme se
construye (se permiten cambios en la estructura), cabe resaltar que en esta fase
gran parte del trabajo es programacion y pruebas, finalmente esta fase proporciona
un producto construido junto con la documentacion.

Transicién: Se libera el producto y se entrega al usuario para un uso real, ademas
durante el proceso iterativo se realizan prototipos ejecutables que permitan
desarrollar mejoras durante el ciclo, es importante resaltar que durante cada
iteracion se realiza el ciclo de vida en cascada a menor escala

Ciclo de vida en cascada

Las actividades fundamentales del proceso de desarrollo de software se llevan a
cabo como fases separadas y consecutivas. Estas actividades (ver Figura 5). son:
especificacion (andlisis y definicibn de requerimientos), implantacion (disefio,
codificacion, validacion) y mantenimiento. En la fase de andlisis y definicion de
requerimientos se trabaja con los clientes y los usuarios finales para determinar la
vision de la aplicacién y los servicios que debe proporcionar el sistema, asi como
sus restricciones. En la etapa de disefio se establece la arquitectura completa del
sistema, ademas de identificar los subsistemas, se describe su funcionamiento y
como se relacionan con los demas subsistemas. En la etapa de codificacion se
codifica y prueba cada uno de los subsistemas. En la etapa de validacion se integran
todos los subsistemas en un sistema completo cumpliendo con todos los
requerimientos del software. En la etapa de mantenimiento el software se encuentra
funcionando y se corrigen los errores que no fueron descubiertos en el desarrollo y
se le da mayor robustez al sistema (Gomez & Fuentes, 2012). Esto aporta al modelo
una adaptabilidad para sistemas complejos y que requieren de una estructura
secuencial y l6gica para su desarrollo, de modo que los desarrolladores puedas dar
solucion a los inconvenientes que surgen durante cada fase del modelo.
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Figura 6. Representacion del ciclo de vida cascada y su secuencia

Pertinencia del ciclo de vida en cascada en la metodologia RUP

Dada la practicidad del modelo cascada para equipos de desarrollo con personal
reducido, y la necesidad del proyecto de una metodologia &gil y pertinente al
contexto, se opta por ella ya que ofrece la posibilidad de corregir los errores en la
misma fase en la que se esta trabajando y pasar la siguiente Unicamente cuando la
actual esta terminada, de modo que su desarrollo pueda ser secuencial como se
observa en la figura (ver Figura 6) propuesta en el articulo que trata sobre la
metodologia (Gonzalez & a Objeto, 2007), lo cual facilita coordinar a solo dos
personas, y los inconvenientes que surjan durante el proceso puedan ser
solucionados por el trabajo en conjunto del equipo.

Etapas del desarrollo de la metodologia en el proyecto

Etapa 1: Concepcion y elaboracién del API
Mediante la elaboracion de una encuesta se pudieron determinar algunas de las
necesidades que tenian los consumidores del comercio en linea ademas de los
requerimientos que tenia el proyecto.
Las actividades definidas son:

1. Identificar las necesidades que pueden llegar a tener los usuarios del
aplicativo.
Realizar el acta de requerimientos para el proyecto.
Modelar diagrama de casos de uso.
Disefiar diagrama de secuencias.
Desarrollar un sistema de web scraping en Django que recolecte informacion
de distintas paginas web de comercio.
6. Agregar los métodos necesarios al API preliminar.

akown

Etapa 2: Implementacion del API al aplicativo
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Para esta etapa se realiza la implementacion del API en el aplicativo movil y sus
respectivas pruebas en el prototipo.
Las actividades definidas son:

7. Disefar interfaces de la aplicacion.

8. Desarrollar aplicativo movil.

9. Implementar el API en el aplicativo movil desarrollado.

10.Documentacion de pruebas.

Web Scraping

Con la intencion de aportar una vision mas clara de lo que es y cual es su relevancia
en el proyecto existe esta seccion en donde se explica de forma mas clara su
funcionamiento en el proyecto y el por qué es tan importante.

Web scraping es lo que permite obtener los datos mediante procesamiento del
codigo HTML que forma un sitio web por lo que a manera de analogia y también de
uso practica de las técnicas, aunque a una forma mucho mas sencilla de lo que
realmente se hace en el web scraping, se puede pensar en el clasico “Copy&Paste”
el cual no es otra que un “scrapeo” de datos en la web. Ahora bien, con esta imagen
en mente se puede imaginar un escenario mucho mas complejo, por ejemplo el de
querer extraer la informaciébn de cuantas personas mayores de edad estan
registradas en una red social como “Facebook”, si quisiéramos conseguir esta
informacion seria muy sencillo acceder a las analiticas propias del sitio web y
hacerlo, sin embargo imagine que estas no existen y que se desea extraer esa
informacion, no podria hacerse con un simple “Copy&Paste” de esta informacion ya
gue la naturaleza de la informacién es masiva por si sola y encontrar y guardar cada
dato de manera individual seria tedioso para el ser humano. Por ello, lo que se
busca con el web scraping, es realizar la accion de “Copy&Paste” de forma mas
eficiente, esto a través una sintaxis adecuada y extraccién de la informacion HTML
del sitio. De modo que, habiendo realizado un correcto analisis y con la
programacion correcta. se pueda obtener y organizar la informacion residente en
las diferentes paginas. (Hernandez & Martinez, 2014).

Ahora bien, puede entenderse el funcionamiento del web scraping como la
simulacion de navegacion en internet mediante programas denominados “bots”, los
cuales actian para realizar las simulaciones de cliqueo, la lectura y el
“Copy&Paste”, automatizando la tarea de busqueda y recoleccion de los datos que
pueda ser implementada en los sitios de bajo nivel como el HTTP (Hypertext
Transfer Protocol). (Hernandez & Martinez, 2014).

Por consiguiente, el web scraping se centra en la transformacion del contenido no
estructurado que yace en los sitios web que suele ser en formato HTML, en datos
gue puedan ser interpretados, almacenados y posteriormente llegar a ser utilizados.
(Hernandez & Martinez, 2014).
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Técnicas usadas para el web scraping

Entre estas técnicas existe una gran variedad que permiten realizar el web scraping,
ademas de que algunas de ellas pueden incluso unirse para obtener mejores
resultados como lo menciona (Hernandez & Martinez, 2014) estas son:

Recoleccion manual

Usa las bases del “Copy&Paste” y es probablemente el mas reconocido, ya que su
uso es bastante sencillo, pero al mismo tiempo el mas efectivo para sitios que
puedan presentar barreras para prevenir la extraccién de datos de sus paginas. Sin
embargo, este es poco optimo cuando se trata de cantidades muy grandes, es decir
cuando la extraccion se debe realizar no en 1 ni 10 sitios web, sino en cientos o
miles.

Expresiones regulares

Reconoce las secuencias de caracteres que pueden existir dentro de los diferentes
sitios web, esto se realiza mediante los motores de busqueda, ya que se localizan
las expresiones regulares en una pagina web, este método resulta sencillo y
potente, aunque laborioso y lento. No es recomendable usarlo para procesar
formatos HTML.

Protocolo HTTP

Entrando en esta técnica se requiere de mas conocimiento en el tema y trabajo ya
que con esta técnica se obtienen paginas web mediante peticiones HTTP a un
servidor remoto mediante sockets. De modo que, se consigue la pagina web
completa con todos los datos que ésta contiene, y que posteriormente deberan ser
almacenados y clasificados.

Algoritmos de mineria de datos

Cuando se crean los sitios web existe una probabilidad de que se copie la estructura
con la cual esta hecho el mismo (aun mas si se tiene en cuenta que existen
herramientas que permiten crear sitios web sin necesidad de saber programar), por
lo que estos sitios tienen unas denominadas “plantillas” y es bastante facil que
teniendo el formato del sitio se pueda hacer un rastreo de muchas sites que cuenten
con esta misma estructura de modo que con esta técnica la mineria de datos se
encarga de detectar la plantilla y extraer los datos.

Parsers de HTML

Esta técnica permite a programadores avanzados mediante el uso de lenguajes de
programaciéon procesar documentos HTML, recuperando y transformando el
contenido. Algunos ejemplos de lenguajes que permiten realizar este procesamiento
son Xquery o HTQL (HyperText Query Language).

Reconocimiento de web semantica
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En esta técnica se hace uso de los comentarios que algunos desarrolladores
pueden llegar a dejar dentro de los sitios web, informacion semantica, como
anotaciones. Estos pueden ser usados para extraer la informacion deseada. Las
anotaciones pueden contenerse en la misma pagina, siendo de utilidad cuando se
procesa el DOM (Document Object Model) del documento; o pueden estar en una
capa semantica, que se encuentra almacenada de forma separada, pudiendo
obtener estos esquemas antes de analizar los documentos.

Aplicaciones del web scraping

Como es bien sabido en la programacion no es necesario crear la rueda, muchas
veces estas técnicas ya estan disponibles en herramientas que permiten aplicar las
ya mencionadas, existe una gran variedad de aplicaciones disponibles que permiten
obtener informacién. Para conseguirlo, deben ser capaces de conocer la estructura
de una pagina, o permitir al usuario seleccionar los campos que son de su interés
en un documento. Esta es la solucién mas recomendable, ya que dispone de
diferentes algoritmos que permiten la recoleccion de la informacién, ademas de
poder implementar herramientas ya existentes en el web scraping.

Enfasis al proyecto con web scraping

En la implementacion de las técnicas de web scraping en el proyecto es importante
no perder de vista el objetivo principal y es que este pretende servir de ayuda para
el usuario al momento de realizar sus busquedas en internet, que este pueda
encontrar sus productos al mejor precio y de forma sencilla, por lo que el web
scraping que debe realizarse debe ser uno acorde a esta necesidad, que sea &agil,
ademas de que para su implementacion debe poder reconocer los precios que
ofrecen las distintas plataformas, esto se puede realizar a través de una de las
técnicas, esta seria la de Parsers de HTML, la cual se aplica usando la herramienta
Xpath como se observa e la figura (ver Figura 7), consiste en un lenguaje que
permite construir expresiones que recorren y procesan un documento XML.

28



Figura 7. Uso de Xpath en Scrapy

Xpath como herramienta para el scraping permite al software extraer la informacién
necesaria para el scrapeo, especificando la ruta del elemento en cuestidon a través
de etiquetas y clases que yacen dentro del documento HTML del sitio web.
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6. RESULTADOS OBTENIDOS

Con el desarrollo del proyecto, se tomaron evidencias de las encuestas y procesos
de codificacion tanto del prototipo final como del desarrollo de los diagramas, por lo
que las figuras y tablas en esta seccidn son todas pertenecientes a los autores, por
tanto se obtuvieron los siguientes resultados:

6.1 LISTA DE NECESIDADES

Dado que se busca satisfacer las necesidades de los usuarios, es propio poder
identificar cuales son estas, por lo que una buena practica para esto es encuestar a
un publico que cumpla con las siguientes caracteristicas:
e Ser mayor de edad.
e Ser alguien que cuente con las capacidades para usar las plataformas de
comercio en linea.

e Personas que realicen o hayan realizado compras en linea con anterioridad.

El niUmero total de personas participes y que cumplen con las caracteristicas
planteadas para la encuesta fue de 75 mayores de edad en capacidad de
responder, enlace directo a encuesta completa en:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ZL2UszeEl-4aIMQGiNjx-
ORrcX2G813G/edit?usp=sharing&ouid=110155537400971451741&rtpof=true&sd=
true

Preguntas

» ¢Con que tanta frecuencia usa plataformas de comercio electrénico?
(Mercado libre, Linio, Olx, entre otras)

» ¢ Qué tan sencillo le resulta encontrar la informacién del producto que
desea?

» ¢ Qué tan importante es el costo del producto a la hora de realizar su
compra en determinado sitio web?

» ¢Acostumbra a usar diferentes plataformas de comercio electronico para
comparar precios del producto que desea?

» Teniendo en cuenta su respuesta anterior, ¢cual de estos motivos podria
ser?

» ¢ Estaria interesado en un aplicativo movil que le permita comparar los
precios entre distintas plataformas con tan solo una busqueda?

» ¢ Hay algun aspecto que considere importante en este tipo de aplicacion?
Mencionelo.
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De acuerdo con la Encuesta Realizada, se pudo determinar la primera parte de la
etapa del RUP, que fueron las funcionalidades y requerimientos del proyecto.
Listado de necesidades

En esta seccidn se tiene en cuenta los resultados obtenidos por la encuesta y las
necesidades que los encuestados presentaron, ademas de la propia subjetividad de
los autores respecto a cudles podrian ser motivos de interés para el usuario.

Compras en linea: Al momento de realizar la encuesta uno de los factores a tener
en cuenta dentro de la poblacion encuestada era la frecuencia con la que estos
realizan sus compras en linea, como se puede observar en el diagrama (ver Figura
8), de 75 encuestados mas del 69% manifestaron realizar compras en linea de
forma regular, lo cual refleja la necesidad actual de la poblacion de acceder a sus
productos a través de internet y de sus diferentes dispositivos que le permiten al
usuario disponer de estas.

FRECUENCIADE COMPRAS EN LINEA

mluy frecuente (5) mFrecuente (4) ® Regular (3)

mPocoregular (2) =Casinunca (1)

Figura 8. Frecuencia de compras en linea

Impedimentos para concretar compras: Como se encuentra en el planteamiento del
problema de este proyecto, los clientes de estos sitios web de ventas en linea suelen
manifestar inconvenientes a la hora de realizar sus compras, ya sea encontrar su
producto al mejor precio o en su mejor calidad, lo cual repercute en perdida de
dinero por compras innecesarias o fuera de su interés real como lo refleja la tabla
(ver Tabla 3) la cual contiene los resultados de los encuestados en relacion a su
dificultad para realizar compras en linea.

Se evidencia que de los 75 encuestados mas del 34% de estos identifican el proceso
de compras como algo muy complicado, y si se tiene en cuenta el indice “normal”
como un punto medio en el que han presentado dificultades, pero las pueden
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solucionar, significaria que mas del 56% de los encuestados han presentado
dificultades para realizar sus compras.

Escala Dificultad %

Muy Dificil (5) 8 10,7%
Dificil (4) 18 24,0%
Normal (3) 17 22, 7%
Casi sencillo (2) 21 28,0%
Sencillo (1) 11 14,7%
Total 75 100%

Tabla 3. Dificultad para realizar compras online

Influencia del costo en las compras: Uno de los mayores intereses de quienes
compran en internet suelen ser los precios que pueden encontrar, muchas veces
con la esperanza de encontrar el producto que desean a un mejor precio del que
pudieron haber visto en un local fisico, tal y como lo muestra la figura (ver Figura 9),
la influencia del costo para los usuarios de estas paginas de ventas es vital, asi
como se hace presente la necesidad de comparar entre distintas plataformas los
precios, esto Ultimo repercute légicamente en una pérdida de tiempo significante
para los interesados que muchas veces influye en su decision final de comprar o no
un producto, tal y como se observa en el diagrama (ver Figura 10).

Relevancia del costo

10

5 ‘
= Muy relevante (5)

= relevante (4)
Aveces (3)
» Rara vez(2)

= Mo importa (1)

Figura 9. Relevancia del costo

En la figura (ver Figura 9) se presenta los resultados obtenidos por la encuesta en
donde califico la relevancia que tiene el costo para los usuarios al momento de
realizar sus compras en internet. Esta evidencia como mas del 58% de los
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encuestados identifica el costo de los productos como un factor determinante para
realizar sus compras.

Comparacién entre plataformas

40

35

30

25

20

15

s I

0 -
Muy .
X Frecuents - Poco Casi nunca
fre ?:l-?nte (4) Regular (3} regular {2) (1)

m% 43, 0% 21, 3% 16,0% B.3% 5,3%
m Comparacion 26 16 12 7 4

® Comparacion m%

Figura 10. Relevancia del costo

Dada la importancia que manifiestan los encuestados referentes al costo y a las
distintas ofertas que pueden encontrar entre una u otra plataforma se hace evidente
la necesidad de ofrecer un producto que satisfaga ambas necesidades, la de
encontrar el producto al mejor precio y al alcance de un solo clic, sin tener que
buscar entre varias paginas web.

Interés en un aplicativo: Finalizando se le pregunto a los encuestados si estarian
interesados en un aplicativo que les permitiera suplir estas necesidades en sus
compras online, la figura (ver Figura 11), respalda que mas del 98% de los
encuestados se sienten interesados en un aplicativo movil que les ofrezca una
solucidn a sus necesidades.
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Interés en el aplicativo

a0 120, 0%
70 100,0%
g0 .
50 30, 0%
40 60, 0%
30 40,0%
20
10 20 0%
o
o S Mo 0.0%
mmm |nteresados T4 1
e 0, a3 7% 1,30

| rteresados  s—d

Figura 11. Poblacién interesada en el aplicativo

6.2 ACTA DE REQUERIMIENTOS

En esta seccion se identifican las necesidades fisicas como del hardware y
necesidad virtual como el software necesario para realizar el aplicativo movil.

Listado de requerimientos

Python: Debido a que se quiere usar las librerias de Scrapy, las cuales
estan pensadas para Python, es entonces necesario usar este lenguaje.
Django: Ya que es necesario el uso de un api, se utiliza "Django rest-
framework" para crear el api requerido, ademas de que Django es un
framework para Python.

Flutter: Es el SDK de Google ideado para el desarrollo de aplicativos
moviles.

Dart: Es un lenguaje de programacion que junto con Flutter, permitira el
desarrollo de la app movil.

Android Studio: A pesar de que se trata de una IDE para el desarrollo de
apps moviles, esta también incluye un emulador de dispositivos maviles, el
cual permitira probar la aplicacion en tiempo real al mismo tiempo que se
hacen correcciones.

Computador: Lo esencial seria poseer uno con un minimo de 8GB de RAM,
pues se requiere de los recursos necesarios para correr un segundo
sistema operativo (Android) para probar la aplicacion

Especificacion de requerimientos
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En esta seccién se tienen con mas detalle los requerimientos especificos del
sistema a desarrollar.

Requerimientos funcionales

Interfaz de registro para el usuario
En esta interfaz, los usuarios deberan ingresar los datos solicitados (nombre
completo, nombre de usuario, edad, correo electronico, contrasefia)

Inicio de sesion

Para acceder al aplicativo, el usuario debera iniciar sesién con su nombre de usuario
y contrasefia (los datos solicitados anteriormente deberan ser iguales a los
registrados previamente). Si los datos son erroneos el sistema le pedira que ingrese
nuevamente los datos. Si los datos son correctos, el usuario ingresara al sistema
para empezar a hacer uso de sus servicios.

Realizar las busquedas

El usuario registrado podra consultar el producto que desea y este obtendra una
lista con los posibles articulos de su interés con la informacién necesaria para que
sepa donde y en cual precio lo puede encontrar.

Guardar favoritos

Una vez realizada la busqueda el usuario podréa tener a su disposicion la posibilidad
de almacenar el producto que atrajo su atencion para volver en otra ocasion y
recordar los detalles que este considere necesarios para culminar su proceso de
compra en el sitio web del producto.

Mostrar y eliminar favoritos

Dada la necesidad planteada de tener productos destacados como “favoritos” es
necesaria una lista que almacene todos los que el usuario con anterioridad ha
podido almacenar y este podra asi mismo interactuar con ellos eliminandolos o
ajustandolos como lo desee.

Requerimientos no funcionales

Seguridad de la informacién
El aplicativo tiene que tener asegurado la integracién de los datos, como de la
informacion usuarios registrados, y de sus busquedas realizadas en el aplicativo.

Bases de datos

La informacién establecida en la base de datos solo podra ser accedida por los
desarrolladores del proyecto y con el fin de brindar proteccién a la misma que se
almacena dentro de la base.
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Copia de seguridad
La informacién de la base de datos y del aplicativo debera tener un backup por si
en algan momento se llegara a dafar o se trasladase a otro dominio.

6.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Los diagramas de caso de uso tienen funcionalidad en los proyectos de ingenieria
del software y esta es la de mostrar una vista de un sistema del mundo real. Es una
abstraccion de dicho sistema, dicho modelo trata de expresar un proposito. Asi, el
modelo describe completamente aquellos aspectos del sistema que son relevantes
al propésito del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

Los Diagramas de Caso de Uso podrian definirse pues como diagramas que
describen el comportamiento del sistema cuando un actor interactia con el sistema
en relacion con el negocio. Este comportamiento se puede explicar de forma gréfica
y/o textual, describiendo la naturaleza del estimulo que proyecta el caso de uso.
Esto conlleva a puntualizar, que ningun sistema se encuentra aislado. Los
Diagramas de Caso de Uso han proveido un medio para que los desarrolladores,
los usuarios finales del sistema y los expertos del dominio lleguen a una
comprension comun del sistema. Basicamente, este modelo da una perspectiva
mas clara tanto a desarrolladores, usuarios finales y expertos del dominio, les ayuda
a percibir de forma clara cudles son las actividades del sistema y como interactian
los actores con ellas (Quiroz, n.d.).

A continuacion, se presenta el diagrama de casos de uso para el desarrollo del
aplicativo multiplataforma para la promocion de articulos disponibles en distintos
sitios web de ventas en linea de la siguiente manera (ver Figura 12).

Sistema
Recibir
cemncludesS” \ resultados

N
~
<<extends>>
~

Realizar
Busqueda

Ejecutar
peticién

—
<<extends>>

| Guardar favorito

Usuario API

\ Ver favoritos

Figura 12. Caso de uso Quaesitor.
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Permitir al API ejecutar las operaciones de alta, consulta, modificacion y baja de
productos del sistema, al igual que el objetivo final es permitir al usuario realizar las
bdsquedas de sus productos y de poder guardar estos para futuros deseos, asi
mismo poder ver la lista de sus productos guardados en “favoritos”, realizar las
operaciones propias de gestion de datos personales: modificacion, visualizacion y
baja en el sistema.

6.4 DIAGRAMA DE SECUENCIA

El diagrama de secuencias hace parte de los diagramas de interaccién de la
especificacion UML 2.1.1 que describen los aspectos dinamicos de un sistema y
muestran la interaccién entre los objetos de un sistema y los mensajes enviados
entre ellos, ordenados segun su secuencia en el tiempo. Estos pueden encontrar
utilidad en diversos modelos como el modelado de escenarios de uso, la l6gica de
los métodos, la deteccidn de cuellos de botella, entre otros posibles.

Los diagramas se caracterizan por sus elementos Unicos como el ciclo denominado
“loop”, el paralelo denominado “par”, el quiebre denominado “break”, la opcién y
alternativa, todos estos elementos ayudan al diagrama a especificar como bien se
ha dicho los aspectos dinamicos de un sistema y como se relacionan entre ellos.
(Zapata & Garceés, 2008)

A continuacion, se muestran los diagramas de secuencia realizados para el proyecto
Quaesitor, segun su caso de uso.

Realizar bausqueda

Interfaz movil pi avoritos

Usuario | .

L(- — =Datos productos —— — J

—Lista de resultados— — I
1 |

I |

\_lDar favoritos a pmtiucm_pj |
|

|
[—ld usuario + datos producto—p

|
| |—Guardar datos en la tahla—p|

-q---

| le — — Response— — — |
| | I

= = Guardado con éxitom — .;
— — -Mensaje — — — il

R

Figura 13. Diagrama de secuencia del caso Realizar busqueda
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Recibir resultados

,-" ; Interfaz mavil ;p Spa;er

Usuario
I

I I
| |
| fq- 1.1Resultados busqueda— _|
| |
|
|
|
|
|
|
|

|~ -1.2Resultados bisqueda—

—Lista de resultados— — |

——— g ————-

Figura 14. Diagrama de secuencia del caso Recibir resultados

Ejecutar peticion

Sistema :‘ E. Interfaz maovil ;suarlo
APi !

1 I

| | | ¢——1.1Peticién— 1
| |-q—1.2Petici6n—|
| |
}-q—Ejecutar—l
| |
|- — —Resultados — -bJ
| — — -Response— — -

Yy

|
|
|
|
| |- — —Datos en pantalla —
|
|
i

Figura 15. Diagrama de secuencia del caso Ejecutar peticion.
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Guardar favorito

Qo Q

Interfaz movil avoritos
Usuario
I I 1
Ld— — -Datos productos — — J
|
-4 —Lista de resultados— — 7

|
|
|
|
L —par favoritos a producto -;-J

I
|
[
|
|
|
|
|

|
|
|
| ~Id usuario + datos producto I
r ProdUETe ==

|
|
| | |- —Guardar datos en la tabla |
| |
| |
| |
| |
| |

|
|
|
[
|

Figura 16. Diagrama de secuencia del caso Guardar favorito

Ver favoritos

; ; Interfaz movil ;pa ;auontos

Usu|ario |

|
I_Entrar al mend Usuarlo—n-J |
| | |
I-- — —Meni Usuario- — — d |
|
|

I—Ver faunritos—pl
| D uSUAN |

uscar por ID USUArio—p-
| |
| | |
| |

|-l— — Lista de favoritos— — -:
I
|
|
|
I

|-4— —Productos guardados- —

|

iq—Lista de prod ut.ms—| |
| | |
I | |
I | [

Figura 17. Diagrama de secuencia del caso Ver favoritos.
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6.5 APl EN VERSION BETA

Para el desarrollo de toda la plataforma se requeria de una aplicacion movil y un api
en un servidor, por consiguiente, se muestra el proceso de desarrollo para la primera
version del api.

Api beta
Lo primero que se empez6 a desarrollar fue el api, pues este seria el que haria todos
los procesos importantes, pues la aplicaciéon solo tendria que llamar al api y esperar
su respuesta.

~r

> __pycache

Figura 18. Archivos .py

Para el desarrollo del API se empleé Django junto con Rest-framework, el cual
permite la creacion de Apis programando a través de Python. Cuando se inicia un
proyecto de Django, es necesario crear también una aplicacién, pues es en este
apartado donde se gestiona la base de datos y el API.

Al crear el proyecto junto con la aplicacion, se obtiene algo como lo que se observa
en la figura (ver Figura 18). En el archivo “models.py” se definen las tablas para la
base de datos, sin embargo, el archivo “api.py” no se crea automaticamente como
los demas ficheros, en este caso fue creado manualmente.

Al final se puede ver un archivo llamado “db.sqlite3”, esto debido a que Django por
defecto utiliza SQLite como sistema de gestion para la base de datos, pero para el
proyecto se decidié usar MySQL, ademas de que el sistema utilizado alojaba el
servidor en la nube.
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Afortunadamente, Django permite cambiar esto con mucha facilidad, desde el
archivo “settings.py” (ver Figura 19) se dirige al apartado de “DATABASES” y se
reemplazan y agregan todos los pardmetros necesarios para especificar el sistema
de la base de datos.

w {
=

‘default’
"ENGINE": "django.db.backends.mysql’,
"NAME': 'bat46dwxamppcxilkece’,
'USER': ‘'uimd7maztémlemng’,
'PASSWORD " : 'zPqGUk8WAGGamfx121rk®,
"HOST': 'bat46dwxamppcxilk@ce-mysql.services.clever-cloud.com’,
"PORT': 3306,

Figura 19. Definir base de datos

Ahora que se ha establecido el sistema de gestién para la base de datos es posible
definir las tablas con mayor seguridad, para este caso solo son necesarias dos, una
de “Usuario”, para que sea posible crearse una cuenta y otra de producto. Es
importante aclarar que esta tabla de “Productos” no va a almacenar todos los
productos de la aplicacién, sino solo aquellos que el usuario quiera guardar como
favoritos, es por eso que se incluye un parametro llamado “id_usuario” (ver Figura
20), para saber cudl fue el responsable de guardar el producto.

* models.py ®

from django.db import models

class Usuario(models.Model):
nombre = models.CharField(max_length=70)
usuario = models.CharField(max_length=70)
contrasena = models.CharField(max_length=50)
correo = models.EmailField(max_length=80)
(self):

rn self.nombre

ass Productos(models.Model):
id_usuario = models.BigIntegerField()
titulo = models.CharField(max_length=300)
precio = models.FloatField(max_length=70)
urlimg = models.CharField(max_length=500)
url = models.CharField(max_1 th=500)
fuente = models.CharField(max_length=50)

_(self):

return self.titulo

Figura 20. Definir tablas de la base de datos
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Luego, en la consola, estando adentro de la carpeta que contiene el archivo
“‘manage.py” se escriben los comandos “python manage.py makemigrations”, con
esto, Django leera y comprobara las tablas que se han creado y notificara si hay
problemas, una vez aprobado, Django cargara las tablas y entonces se escribe
“‘python manage.py migrate”, con esto, las tablas se crearan en la base de datos,
aun si la base de datos esta en la nube, Django las subira.

Una cosa importante a tener en cuenta a la hora de crear un api, es el hecho de que
la inmensa mayoria de datos que se envian o se reciben, lo hacen en formato Json,
por eso, en el archivo “serializer.py” (ver Figura 21) se crean dos clases, cada una
se encarga de convertir los datos Json que reciba para ingresarlos en la base de
datos.

@ seriglizerpy X

> EDITORES ABIERTOS [1SIN GUARDAR

v SIN TITULO (AREA DE TRABAJO)
VSLE Usuario, Productos

v quaesit

Usuario

Salya
FavoritosSerializer(serializers.ModelSerializer):

model = Productos
fields = "_all " |

Figura 21. Conversion de Json para base de datos

6.6 APl VERSION FINAL

Se procede con el api, se crea manualmente el archivo “api.py” y se importa todo lo
necesario de Rest-Framework que sera utilizado.
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“ api.py

om rest_framework.views import
rest framework.response import
rest_framework import

Figura 22. Importar Rest-Framework

Se crea una clase llamada “Register” (ver Figura 23), esta sera usada cuando un
usuario se cree una cuenta, entonces se guardan sus datos en una base de datos.
A través de un método post, el api recibe los datos en formato Json, los cuales
pueden verse como “request.data”, sin embargo, como se observa en la figura (ver
Figura 23), dichos datos se pasan al UsuarioSerializer quien guarda los datos en la
base de datos posteriormente. primero, se verifica si “save.is_valid()’, este método
revisa que todos los datos requeridos estén correctamente y correspondan a cada
parametro de la tabla “nombre, correo, contrasefia, etc.”, ya que si por ejemplo,
entre los datos no existiera el parametro de “contrasefia”, entonces "save.is_valid()”
no sera valido, por lo tanto retornara un “false” y no se guardara nada en la base de
datos. Una vez que los datos sean confirmados como validos, el sistema revisa la
tabla Usuario y se asegura que el dato “usuario”, es decir, el nombre de usuario, no
exista en la tabla, pues si es asi, no guardard nada en la base de datos y avisara
que “El usuario ya existe”, por ejemplo, si como nombre de usuario se escoge
“‘dperez82” pero resulta que ya otra persona escogid dicho nombre como nombre
de usuario, entonces no se podra crear la cuenta. Si el nombre de usuario no esta
repetido, entonces se habré creado un nuevo usuario en la base de datos.
] Register(APIView):

st(self, request):
= UsuarioSerializer(data=request.dat:

Response("Este usuario ya existe"”, status = st

ave()

Response(save.

urn Response(status= status.

Figura 23. Crear cuenta en el API

43



Este proceso se repite con cada cosa que se requiere que haga el api, como iniciar
sesion, guardar un producto en favoritos, ver productos favoritos, etc.

Existe un archivo llamado “urls.py” (ver Figura 24) dénde se puede especificar la url
gue corresponde a cada clase del api, para ello es necesario importar cada clase,
luego relacionarla con una url y esa sera la direccion para acceder a ella

o

ing another

1. Import the include() function: from django.urls import include, path
2. Add a URL to urlpatterns: path('blog/’, include('blog.urls'))

a, VerFavoritos, EliminarFavoritos

h('api/elimfav’,

Figura 24. Definir URL

Es decir, si se quiere crear un nuevo usuario, los datos se deben enviar a
“http://0.0.0.0/api/register”, interpretando “0.0.0.0” como la ip donde se aloja el API.

Con eso se concluye la explicacion en cuanto al funcionamiento del api, sin
embargo, existe un apartado adicional, Scrapy.

Scrapy

Para ello se crea un proyecto de Scrapy, lo primero que se hace, es crear la clase
“Productoltem” (ver Figura 25), la cual se encuentra adentro de “items.py”, archivo
gue se crea automéaticamente al iniciar un proyecto de Scrapy. esta clase tendra
todos los parAmetros que se quieren obtener.

import scrapy
z 2CCapy,

class ProductoItem(scrapy.Item):

titulo = scrapy.Field()
urlImagen = scrapy.Field()

precio = scrapy.Field()
url = scrapy.Field()
fuente = scrapy.Field()

Figura 25. Crear item para el Spider
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Luego de eso, ya es posible crear el spider (nombre que recibe la clase que buscara
los datos requeridos).

Como se muestra en la figura (ver Figura 26), se trata de un spider para Mercado
Libre, se empieza escogiendo un “name”, el cual puede ser cualquier nombre que
se guiera, en este caso se puso “ml”, acto seguido se escoge el dominio permitido
para la busqueda, pues es posible que un botdn en la pagina redirija fuera de
mercado libre, como podria ser, por ejemplo, redes sociales. Una vez elegido el
dominio permitido, se especifica el link de la basqueda donde se concatena un
“self.busqueda”, este sera el dato que se quiere buscar, como por ejemplo: “portatil
hp”. El apartado de “rules” se uso6 para decirle al spider donde estaba el boton de
siguiente y que accediera a cada articulo listado, esto para que el spider tuviera la
capacidad de pasar de pagina entre todos los resultados obtenidos y para que
pudiera entrar directamente a cada producto. Se define el método “parse_item” que
se encarga de recopilar toda la informacion dentro de la url, para ello, se crea un
objeto item de “Productoltem()” que se definié anteriormente, y cada parametro de
item recibe datos de response, variable que contiene todos los datos HTML de la
pagina, para poder acceder a lo que se quiere, se utiliza Xpath, y se especifica tanto
las etiquetas como los nombres de las clases del HTML, por ejemplo, el titulo del
producto se encuentra en una etiqueta h1 y la clase utilizada es “ui-pdp-title”, luego
se agrega “/text()” para especificar que solo se quiere extraer el texto dentro de la
etiqueta. Al final se utiliza “yield item”, comando que se encargara de “producir”
todos los datos de item en cada iteracion segun cada url gue se obtiene.

ass MercadoLibre(CrawlSpider):
e = "'ml’

= ['www.mercadolibre.com.co"']

self):
est(f*https://1istado.mercadolibre.com.co/{self.busqueda}®)

t xpaths = ('//1li[@class="andes-pagination__button
pagination

Rule(LinkExtractor(allow = , restrict xpaths = ('//div[@class="ui-search-item__group

ui-search-item__group-

, follow =

e_item(self

roducto
m[ ‘titulo’] h('//h1[@class="ui-pdp-title"]/text()").extract_fi
1lImagen'] = ath('//img[@class="ui-pdp-image ui-pdp-gallery
@src').e t

Figura 26. Creacién de un Spider
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Uno de los principales problemas que se encontraron durante el desarrollo del api,
era el hecho de que Scrapy no permite realizar mas de una busqueda, lo cual se
trataba de un problema muy serio teniendo en cuenta lo que se queria lograr con
este proyecto, por eso se recurrié a ScrapyRT, el cual es un servidor que permite
usar todo el codigo de Scrapy como un API y asi, realizar varias busquedas a la
vez, para poderlo utilizar, solo es necesario acceder a los ficheros a través de la
terminal y escribir “scrapyrt’”, con eso, el servidor entra al instante en
funcionamiento. Este APl de Scrapy, a pesar de realizar las busquedas y retornar
los datos, también retornaba muchos datos que no eran necesarios, como fecha y
hora de la peticion, reportes de consola entre otros, por eso, desde el API de Django
se creo una clase “Busqueda”, esta recibe “dato”, el cual es lo que se quiere buscar,
como se menciono6 anteriormente, puede ser algo como “portatil HP”, este dato se
introduce en la url del APl de Scrapy, como se puede observar hay un “name=ml’
que fue el nombre que se le puso al spider para Mercado Libre y un “%s” (ver Figura
27) que sera reemplazado por “dato”. Del resultado de esa busqueda se extraen
solo los datos de interés, omitiendo como se menciond anteriormente: reportes de
consola, fecha y hora de peticién, etc.; acto seguido, toda la lista se ordena por
precio, de manera que los productos mas baratos estén al inicio de la lista y los mas
caros al final, luego, la lista es enviada al dispositivo de donde se hizo la peticion.

35S Busqueda(APIVi

Http://logﬁ}bpst:QOSQigzgfleégﬂjjgiger name=olx&start requests=true&crawl args=

m[ *titulo']
urlImagen”']
item[ 'precio’])
A

fuente']

titulo']
urlImagen']
>m[ "precio’])

"]

n lista

Figura 27. API de Django para el Scrapy
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6.7 INTERFACES GRAFICAS DE LA APLICACION

En la figura (ver Figura 28), la aplicacion inicia con dos opciones, “Registrarse” o
“Iniciar sesién”, apartados que hacen justo lo que indican sus nombres, una vez se
inicia sesion, se entra al mend, el cual es un menu deslizante con tres opciones:
“favoritos, buscar y cerrar sesion”. En buscar se encuentra el eje de este proyecto,
pues aqui se realiza la busqueda de un producto, el dato se envia al api “api/buscar”
y realiza la busqueda en distintas plataformas, como se puede apreciar en la
imagen, es posible ver resultados de OLX y de mercado libre (M. Libre).

Registro ( !
‘ ! Narmbre Ingresar

Quaesitor Usuario Usuario

E-mail Contrasefia
Registrarse

(—

b %

Lo XS

Silla gamer
Buscar $280,000.00 + OLX

Realizar busqueda del producto y
comparar datos en distintas
plataformas web

Silla gamer

« OLX

Gangazo silla gamer | Nueva

Figura 28. Interfaces y su utilidad
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6.8 APLICATIVO MOVIL

Para el desarrollo de la app movil, se utiliz6 Dart como lenguaje de programacion
junto con un kit de desarrollo de software llamado Flutter, el cual esta pensado para
el desarrollo de aplicaciones moviles.

Para una mejor organizacion del software, se crea una carpeta llamada “paginas”
(ver Figura 29) y en cada archivo se crea la interfaz grafica junto con sus
funcionalidades, como botones o animaciones, como por ejemplo, el archivo
“register.dart” es la interfaz para crear una cuenta. También se crea una carpeta
llamada “models” donde se crean las clases y variables globales que se necesitan
en la aplicacion. Un ejemplo de esto seria una variable global que guarde la id del
usuario logueado una vez que este inicia sesion.

% maindart X

> EDITORES ABIERTOS

SIN TITULO (AREA DE TRABAJO) import ‘package:flutter/material.dart’;

‘paginas/main.dart’;

d main() {
) (MyApp

~lass ends i
_____ 1 nds {
1d(BuildContext context
n MaterialApp

: Main(),

> tes
Figura 29. Estructura de los ficheros

6.8 APLICATIVO MOVIL CON EL API INTEGRADO
Como se observa en la figura (ver Figura 30), dentro del “register.dart”, se cuenta

con un método llamado “sesion”, el cual envia los datos “nombre, usuario,
contrasena (escrita de esta forma debido a la sintaxis al momento de programar
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para evitar fallos, dentro del aplicativo movil), correo” al api register “/api/register” y
si todo sale bien, los datos seran guardados en una base de datos.

™ registerdart X

esion(BuildContext context
() => loading = true);
usuarioController.text.isNotEmpty &&
contraController.text.isNotEmpty &&
nombreController.text.isNotEmpty &&
correoController.text.isNotEmpty
response = 3 t http
.post(Uri.y "http://192.168.1.3:8000/api/register™), body:
"nombre’: nombreController.text,
‘usuario’': usuarioController.text,
‘contrasena’: contraController.text,
‘correo’: correoController.text
);
if (response.statusCode == 201) {

=> loading =

ScaffoldMessenger.of (context
- she 3ar(SnackBar(content: Text("Cuenta creada con éxito")));
Navigator lace t<void, void>

context,

MaterialPageRoute<void>
builder: (BuildContext context) => Login(),

>

Figura 30. Comunicacion con el API

6.8 DOCUMENTACION DE PRUEBAS

Ciclo de pruebas para el APl y POSTMAN

Cuando la aplicacién no funciona salta la duda: “; El error esta en la aplicacién o
esta en el API?” es por esto que se utilizd la herramienta POSTMAN, este software
permite probar el funcionamiento de una API.

En la Figura 31, se aprecia el envio de dos datos en formato Json, un dato usuario
“‘lperez” y un dato contrasefia “12345”, y como resultado se obtiene “Usuario no
encontrado”, el hecho de que se reciba una respuesta demuestra que el API
funciona correctamente, simplemente que algun dato debe estar mal.
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POST http://192.168.1.3:8000/api/login
P 1 thorization Headers (8) Body @ Pre-request Script Tests
none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL | JSON v
2 usuario Jpexez"”,
3 contrasena”:"12345
Body Cookies Heade Test Results &) Bad R 5
Pretty Raw Preview Visualize HTML =2
1 Usuario no encontrado
Figura 30. Prueba errénea del funcionamiento del API

Si contrasefa se pone “contra12345” que seria el dato correcto, se puede observar

que el usuario si es encontrado y que su id en la base de datos es el “2” como
lo muestra “pk”. Es importante mencionar que en la base de datos se ha
puesto intencionalmente “contrasena” en lugar de “contrasefia”, esto debido
a que muchos sistemas informaticos trabajan por defecto con el abecedario
en inglés y si se quiere evitar posibles problemas por eso, no es buena idea
usar una “i”, letra que no pertenece a dicho abecedario.

POST http://192.168.1.3:8000/apiflogin
Pa 1 thorizatior Headers (8) Body @ Pre-request Script Tests Sett
none form-data x-www-form-urlencoded B raw binary GraphQL JSON ~
2 “"usuarxio” :"Jpexez™,
3 ‘contrasena” :“contxrali2345"
Body Cookies Headers Test Results B 2
Pretty Raw Preview Visualize JSON —-
1 O
3 model™ : "quaesitorApi.usuario”,
&
8 com
=]
10 E;
11 d

Figura 31. Prueba satisfactoria del API
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A la hora de probar la aplicacién, se cuenta con la consola de depuracion, que
muestra muy especificamente cada cosa que se hace en la aplicacién, y asi, obtener
cualquier error que se pueda generar.

Q

Ingresar

Figura 32. Consola de depuracion para la aplicaciéon

Con todo ello se puede determinar la fase de pruebas del aplicativo como
satisfactoria ya que esta cumple con los requisitos funcionales propuestos y la
mayoria de las necesidades propuestas por los encuestados ofreciendo asi un
servicio de busquedas entre distintas plataformas de comercio en linea, y listandolos
en orden de precio desde el mas bajo al mas alto.
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7. CONCLUSIONES

Dado que el objetivo principal del proyecto era el desarrollo tanto de la app mévil
como de la API, fue durante este proceso donde se pudo concluir lo siguiente:

A pesar de que las técnicas de web scraping no son ilegales bajo ciertas
restricciones, hay paginas que desarrollan “sistemas anti web scraping”, los cuales,
en este caso en especifico, una de las paginas que se traté de usar para el
desarrollo fue Linio; Sin embargo, no fue posible extraer los datos, pues negaba el
acceso a la peticion de Scrapy.

Por otra parte, la libreria de Scrapy no esta pensada para ejecutar mas de una sola
peticion, que es justo lo que se requeria para este proyecto, que varios usuarios
pudieran buscar libremente y varias veces, es por eso que se opta por usar librerias
adicionales, ScrapyRT, que permitiria el uso del cédigo de Scrapy como un api al
cual se le pueden realizar multiples peticiones sin problemas.

A veces, las soluciones simples son mejores. Tratando de forzar el uso de Linio, o
que Scrapy pudiera hacer mas de una peticion sin usar ScrapyRT, se lleg6 a instalar
tantas librerias y plugins, que al final, ni siquiera lo que ya funcionaba estaba
funcionando, fue necesario crear un proyecto nuevo y replantear lo que se tenia
hasta el momento, lo cual solucion6 muchos de los problemas que se presentaban
en el momento.

A pesar de que este proyecto se trata de un prototipo con fines académicos, resulta
muy importante que, si se quiere llevar este proyecto a mayores escalas, es
necesario hacer acuerdos y pedir permisos a las plataformas de donde se extrae la
informacion, pues aun en la actualidad, resulta controversial el uso del web scraping
para extraer datos de otras paginas web.
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8. TRABAJO FUTURO

En la etapa de desarrollo del aplicativo se presentaron inconvenientes a la hora de
realizar el scrapeo en determinados sitios web, puesto que la seguridad que tienen
ciertas plataformas impide obtener los datos de forma satisfactoria, por lo que trae
consecuencia la siguiente posible mejora al proyecto:

Incluir mas sitios web

Es cierto que en el aplicativo no se tienen en cuenta todas las plataformas de
comercio electronico que existen en la actualidad, de tal modo que le quita gran
parte del atractivo del proyecto que es poder tener un aplicativo que permita
obtener el mejor precio disponible en internet, asi que seria realmente interesante
poder incluir plataformas de comercio como lo son el “Marquet place” de Meta, o el
grande de las ventas online “Amazon”.

Tiempo de espera

Por otra parte, algo que resulta incomodo para el usuario es la tardanza que existe
a la hora de realizar las busquedas, esto se debe a que en cada plataforma se
realiza por separado. Una posible solucion seria la implementacién de
multiprocesos, ya que si, por ejemplo, la busqueda en mercado libre solo tarda 5
segundos, y la de en Olx también, ambas ya suman 10 segundos de espera, y asi
irfa sumando por cada plataforma agregada, tal y como se observa en la Figura
33.



b

T O

Figura 33. Pantalla de espera en proceso de busqueda
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