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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

La App Lookttery pretende marcar una diferencia respecto a otras Apps similares mediante
funcionalidades propias. Ademas de aportar un valor en la légica de negocio también pretende
ser un prototipo reutilizable debido al uso de micro-frontales para la actualizacién en tiempo
real de la l6gica de negocio de la App sin necesidad de recompilar el codigo, generar de nuevo
los ficheros nativos para finalmente tener que por las tiendas oficiales.

Actualmente existe muy poca documentacién y ejemplos sencillos para el uso de micro-
frontales en aplicaciones moviles. Con este proyecto se pretende utilizar una parte concreta los
micro-frontales para conseguir mejorar drasticamente el desarrollo y mantenimiento habituales
en este tipo de Software.

Actualmente, las Apps sobre loterias existentes, pueden agruparse en dos tipos segun incluyan
la posibilidad de realizar compras para participar en los sorteos o no. La App Lookttery
pertenece al grupo de las que no permiten la venta de participaciones en los sorteos. Este tipo
de Apps estan ligadas a alguna administracion de loterias fisica. TulLotero, ScanLoteria y
Loterias y apuestas del estado son las principales referencias en la Apple Store y la Play Store.
Otras como por ejemplo Resuloto, son Apps consolidadas que solamente ofrece informacion de
los distintos juegos y posibilidad de comprobar resultados.

En cualquier caso, solo ScanlLoteria ofrece la posibilidad de un escaner centralizado que
guarda los tickets, aunque esta muy centrada en la venta de loteria y obliga al usuario a
registrarse para utilizar casi todas las funciones. Por el contrario, Resuloto es una App global
que muestra informaciéon de muchos sorteos de distintos paises, sin necesidad de un registro
tedioso, pero con una interfaz muy cadtica y sin un escaner o posibilidad de comprobar juegos.

La App Lookttery pretende aunar lo mejor de estas Apps y, aunque en esta primera version
del MVP, solo aspira a trabajar con el sorteo de Loteria Nacional, el cédigo se realizara de
forma genérica y escalable para poder anadir juegos nuevos de forma rapida y sencilla, ya que
aspira a tener informacion de sorteos de multiples paises y tener el Unico escaner global de
reconocimiento de sorteos internacional.

1.2 Objetivos del Trabajo

Existen dos objetivos principales, el primero es construir App y la APl REST necesaria, vy el
segundo es conseguir que el codigo de la App sea reutilizable a modo de prototipo para el
desarrollo futuro de Apps basadas en micro-frontales.

Para lograrlo es necesario conseguir las siguientes metas especificas:

- Investigacion previa de las tecnologias implicadas para trabajar con micro-frontales.

- Desarrollo de la APl REST con la légica de negocio basica.

- Desarrollo de una tarea automatica capaz de recolectar la informacién externa
necesaria en nuestra base de datos.

- Desarrollo de un proyecto base que sera el proyecto que se compilara a nativo y capaz
de acceder a las funcionalidades nativas de cada dispositivo.

- Desarrollo de un proyecto web basico, que sera el micro-frontal cargado por el proyecto
base y podra utilizar las funcionalidades nativas del dispositivo a través del proyecto
base.

- Desarrollar la l6gica de negocio del MVP en el proyecto web.

- Desplegar el proyecto web en produccion.

- Generary publicar las Apps para iOS y Android.

La primera version del MVP de la App incluira las siguientes funcionalidades:



- Informacién de los sorteos realizados, posibilidad de acceder al detalle y comprobar
resultados de forma manual.

- * Escaner de decimos, resguardos o tickets (en adelante tickets) que el usuario haya
adquirido por su cuenta.

- * Almacenamiento de los tickets escaneados de tal forma que el usuario pueda
consultarlos cuando sea necesario.

- Acceso sencillo a la App, no se requerira registro manual de usuarios para evitar la
pérdida de usuarios.

- * Posibilidad de clonar o sincronizar varios dispositivos mediante el escaneo de un
codigo QR.

- Desarrollar una API REST propia y segura para realizar toda la l6gica de necesaria.

- * Desarrollo de tareas automaticas que consulten fuentes externas de informacion para
poblar la base de datos.

*

Las funcionalidades marcadas con un * al inicio son las que podrian marcar la diferencia

ademas de ser consideradas criticas.

1.3 Enfoque y método seguido

No se parte de un producto previo, al tratar de utilizar unas tecnologias punteras como el uso
de micro-frontales y, ademas, en aplicaciones moviles, no hay mas alternativa que partir de
cero.

Mi planteamiento se basa en mi experiencia previa, por ello sé que mejorar los tiempos a la
hora de desarrollar y desplegar una App es algo ambicioso, pero a su vez muy beneficioso.
Poder desarrollar un solo cédigo fuente que pueda ser usado como Web y App, tener la
flexibilidad de los micro-frontales pudiendo tener varios dispositivos apuntando a distintos
entornos, sin la necesidad de tener conectada la App con un cable al ordenador de desarrollo,
es algo que pienso aprovechar durante el desarrollo de la App y sé que me va a permitir
adquirir un conocimiento muy valioso.

A su vez, pretendo construir una App de resultados de loterias que va a permitir a los usuarios
que participan en estos sorteos disponer de una herramienta que les va a hacer mas sencilla la
comprobacion de estos premios mediante el escaneo y guardado de tickets, incluso antes de la
celebracién del sorteo, para posteriormente consultar su listado de tickets y ver qué premio ha
conseguido.

El método que trataré de seguir sera lo mas parecido a una metodologia agil, donde trabajaré
sobre tareas priorizadas y con plazos razonables, con revisiones del cédigo realizado
posteriores y previas a las entregas.

Me ayudaré de un tablero Kanban mediante Jira para organizarme.
1.4 Planificacion del Trabajo

Mi intencién es dedicar 4 horas en dias laborables y 4 horas en dias festivos. No obstante,
puede que tenga que dedicar menos y recuperarlas después puntualmente.

Para la organizacion de tareas he utilizado Jira, para la realizacion de esquemas, organigramas
y graficos similares usaré Draw.io.

He representado cada épica de trabajo como una de las PEC a entregar y dentro de cada épica
existen tareas principales que a su vez podrian contener subtareas dependiendo de los bugs
encontrados o para organizar mejor algun detalle de cada una de ellas.
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1.5 Breve sumario de productos obtenidos

En este caso los productos obtenidos serian todos los que componen el ecosistema necesario
para que la App cumpla su objetivo, ademas de lol proyecto base y el proyecto web que
funciona como micro-frontal, que pretenden ser un prototipo de partida para futuros proyectos.

- Los ficheros necesarios para publicar la version MVP de la App en las tiendas de iOS y
Android.

- Proyecto base basado en Angular 17 + Capacitor que contendra la logica necesaria
para exponer las funcionalidades nativas mediante eventos.

- Proyecto web basado en Angular 17 que contendra la I6gica de negocio de la App y
que sera el micro-frontal cargado por el proyecto base.

- Proyecto API REST basado en NestJS que contendra la légica de servidor necesaria
para el funcionamiento de la App. Ademas, sera la capa encargada de manipular la
base de datos y poblarla con informacién real mediante una tarea recurrente.

- Base de datos MongoDB con la estructura basica de la App. Esta base de datos se
crea directamente desde el proyecto de API REST por lo que no sera un producto
entregable como tal.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

A continuacion, se detallara la informacion relevante del proyecto con distintos enfoques. Se
trata el aspecto del disefio, centrado en el usuario y técnico. Explicacién de cada tecnologia
principal que ha sido utilizada, motivos por los que se ha decidido usar frente a otras
alternativas, inconvenientes encontrados y soluciones aplicadas durante el desarrollo.
Presentacion de la funcionalidad de la App, centrada en la légica de negocio, motivaciones
para realizar esta App, funcionalidades que se pretenden conseguir en la MVP, explicacion de
la APl Rest y realizacion de pruebas y test. Un apartado centrado en la arquitectura de micro-
frontales, y su aprovechamiento para conseguir la finalidad principal de publicar cambios en
tiempo real, que en un desarrollo tradicional implicarian una versiéon nueva y pasar por las
tiendas oficiales, y todo el tiempo y esfuerzo que esto implica. Este es uno de los apartados
mas importantes, donde se explica con mas detalle y de forma técnica cada proyecto
implicado, su puesta en marcha y como desarrollar en este tipo de arquitectura.



2. Diseno centrado en el usuario

El disefio centrado en el usuario, en adelante DCU, pretende cubrir todas las funcionalidades
necesarias para el usuario. Para conseguirlo es necesario conocer el perfil del usuario,
identificar correctamente el contexto de uso.

Las técnicas de investigacion que van a utilizarse en el DCU para la App Lookttery son las
siguientes:

- Analisis competitivo: Definicion de una primera aproximaciéon o punto de partida,
mediante la comparacion de otras Apps similares.

- Entrevistas a usuarios: Recopilaciéon de informacién de usuarios de distintos perfiles.

- Shadowing: Recopilacion de informaciéon mediante un seguimiento discreto de los
habitos diarios de los usuarios para conseguir informacion adicional de los usuarios.

2.1 Analisis competitivo

En el apartado 1.1 Contexto y justificacién del trabajo de la anterior PEC1 expliqué de forma
resumida las motivaciones de realizar la App Lookttery y algunas funcionalidades de la
competencia existente. Partiendo de esta informacion y, después de realizar un analisis en
mayor profundidad de la competencia se han obtenido los siguientes puntos de partida:

- El usuario debe ser capaz de usar la App sin necesidad de registros y tramites tediosos
e innecesarios.

- El procedimiento de escaneo de tickets debe realizarse de manera continuada y sin
requerir mas de una o dos acciones de usuario.

- Los datos de los sorteos realizados deben mostrarse al iniciar la App con la informacion
mas relevante en el menor espacio posible.

- Cada sorteo realizado debe ofrecer la posibilidad de ver toda la informacién accediendo
desde su detalle.

- Los tickets escaneados por el usuario deben mostrarse por orden cronoldgico.

- La App debe estar traducida en todos los idiomas considerados de interés para los
usuarios.

- La App solo debe ofrecer los formularios imprescindibles, la finalidad principal es la de
consulta de informacioén por parte del usuario.

- La funcionalidad de sincronizar varios dispositivos debe ser sencilla e intuitiva, por lo
que se realizara mediante el escaneo de un cadigo QR.

- La privacidad de los usuarios debe ser maxima y el usuario debe conocer que esta en
un sitio seguro y anénimo.

- Las funcionalidades principales deben ser accesibles en todo momento desde una
zona reservada en la pantalla como un menu al pie.

Se han realizado entrevistas a usuarios con las que se pretende conseguir informacion sobre
las necesidades principales, ademas de aplicar la técnica de shadowing y la realizacién de
sketches para el disefio de la aplicacion. Esta informacion puede verse en el apartado “7.
Diserio centrado en el usuario”, del anexo de esta memoria.

2.2 Perfiles de usuario

Segun los datos obtenidos mediante las técnicas de investigacion anteriores podemos realizar
los siguientes perfiles de usuario.

Usuario en activo y estudiando sin hijos Personalidad

- Utiliza la tecnologia a diario

- Dedica su tiempo libre al ocio
- Prefiere teletrabajar

- Hace deporte habitualmente




Demografia

25 a 34 afios
Soltera

Trabaja y estudia
Independizada
Sin hijos

Necesidades y objetivos

Crecer en su empresa
Terminar de formarse
Ganar competiciones

Viajar

Usuario en activo sin hijos

Personalidad

Utiliza la tecnologia a diario
Realiza voluntariado
Prefiere espacios rurales
Es metodico

-
Demografia Necesidades y objetivos
25 a 44 afos Montar su propio huerto
Soltero Mejorar su comunidad
Trabaja Viajar
Independizado Cambiar su trabajo actual
Sin hijos

Usuario con hijos desempleado

Personalidad

Dedicada a su familia
Ideales conservadores

No usa mucho la tecnologia
Lee muchos libros

Demografia

45 a 54 afios
Casada
Desempleada
Independizada
Mas de 3 hijos

Necesidades y objetivos

Gestiona cuentas familiares
Club de lectura

Educacién de sus hijos
Cambiar su trabajo actual

Usuario en activo con hijos

Personalidad

Lidera sus proyectos
Intelectual

Usa nuevas tecnologias
Lee muchos libros

Demografia

45 a 54 afos

Necesidades y objetivos

Hacer crecer su negocio




- Casado - Educacién de su hijo

- Trabaja - Montar en bici
- Independizado - Dar charlas tecnolégicas
- 1 hijo

2.3 Evaluacion

Para evaluar los disefios realizados se han realizado reuniones presenciales y telematicas
utilizando el prototipo y planteando las siguientes preguntas a parte de la opinién general:

- (Q-1) Has comprado una participacion en un sorteo que aun no se ha realizado y
quieres almacenarlo en tu movil para consultar el premio cuando el sorteo sea
realizado.

- (Q-2) Tienes varias participaciones antiguas en un cajon y quieres comprobar si alguna
estaba premiada.

- (Q-3) Tienes un nuevo dispositivo moévil y quieres mover clonar los tickets que tienes
escaneados en tu dispositivo antiguo.

- (Q-4) No tienes fisicamente una participacion, pero si sabes el nimero y quieres
comprobar si tiene premio.

Una vez completadas estas tareas, cada usuario podra plantear sus propias sugerencias y se
le realizaran las siguientes preguntas en caso de que el usuario no haya comentado nada
sobre ellas en sus sugerencias.

- ¢ Te parece una App sencilla e intuitiva?
- ¢, Qué mejorarias?

- ¢ Recomendarias esta App?

- ¢Echas en falta alguna funcionalidad?

Usuario en activo y estudiando sin hijos
Compaiiera de Trabajo

Inputs positivos Inputs negativos
Concepto general Piensa que puede ser una App util. Sin comentarios.
Q-1 Le gusta la sencillez del proceso. Le cuesta entender que se ha

almacenado el ticket.

Q-2 Le parece un proceso muy rapido y | Sin comentarios.
eficiente.
Q-3 Le parece una funcionalidad muy util. Le cuesta saber donde esta el cédigo de

usuario y cémo funciona la primera vez.

Q-4 Le parece un proceso muy sencillo y util. Sin comentarios.

Otros Sin comentarios Le parece que la opciéon de clonar un
dispositivo 0 es muy intuitiva y deberia
incluirse algun tipo de instrucciones.

Mejoraria la interfaz para ser algo mas
clara y atractiva.

Recomendaria esta App a compafieros
del trabajo, pero echa en falta opciones
para compartir mediante redes sociales.

Usuario en activo sin hijos
Amigo




Inputs positivos

Inputs negativos

Concepto general

Le parece buena idea.

Cree que le faltan funcionalidades
adicionales que deberian sacarse en la
siguiente version.

Q-1 Le parece muy util, sobre todo para no | Sin comentarios

tener que llevar encima el resguardo en
todo momento.

Q-2 Le parece un proceso muy rapido y que | Sin comentarios.

funciona muy bien.

Q-3 Le parece una funcionalidad interesante | Le gustaria poder revertir este proceso.

también para compartir la cuenta con su
pareja.

Q-4 Le parece un proceso muy sencillo y util. Para resguardos muy antiguos le
gustaria disponer de un calendario o de
un buscador de sorteos.

Otros Propone incluir publicidad para monetizar | Cree que seria necesario un sistema que

la App.

notifique al usuario cuando exista nueva
informacion de sorteos que interesen al
usuario o de sus propios tickets
guardados.

Usuario desempleado con hijos
Amiga

Inputs positivos

Inputs negativos

Concepto general

Le parece una App que puede interesar a
mucha gente.

Sin comentarios.

Q-1 Le parece muy util, sobre todo para no | Sin comentarios.
tener que llevar encima el resguardo. en
todo momento.
Q-2 Le parece un proceso muy rapido y que | Le gustaria ver la informacién mas
funciona muy bien. animada si existe un premio.
Q-3 Sin comentarios. Cree que no es una opcion interesante.
Q-4 Le parece un proceso muy sencillo y util. Sin comentarios.
Otros Sin comentarios. Mejoraria el aspecto de la App.

Usuario en activo con hijos
Familiar

Inputs positivos

Inputs negativos

Concepto general

Cree que puede ser una App que use en
su dia a dia

Sin comentarios.

Q-1 Sin comentarios Sin comentarios.

Q-2 Le parece un proceso muy rapido y que | A veces le cuesta enfocar correctamente
funciona muy bien. el cédigo.

Q-3 Sin comentarios. Sin comentarios.

Q-4 Le parece interesante ya que le gusta | Sin comentarios.

consultar numeros premiados de vez en
cuando.




Otros Sin comentarios. Mejoraria el aspecto de la App.

Después de las primeras pruebas, los usuarios han encontrado algunos puntos de mejora:

Mejorar la apariencia de la App.

Incluir sistemas de ayuda, tutoriales o guias para explicar el proceso de clonado.
Animar la informacién de los premios.

Notificaciones de nuevos sorteos y datos relevantes.

Se valoraran las siguientes propuestas, aunque inicialmente no se pretende incluirlas en el
MVP:

- Calendario, filtros y buscadores de sorteos.
- Publicidad para monetizar la App

2.4 Flujos de interaccion

A continuacién, se muestra un diagrama con los principales flujos de interaccion del usuario.
Algunos de ellos son transparentes para el usuario, pero son relevantes para entender el flujo
correctamente.

Proyecto Web

Inicio de la App

Microfrontal cargado por el

proyecto base.

Registro silencioso
/

Login silencioso

Interfaz de usuario

Tickets escaneados Configuracion Escanear ticket

ticket

Resultados de juegos valido

QR usuario y

Listado de tickets A v
configuracién personal

Detalle de juego

3 Resultado de
id usuario

sincronizacién

ticket

Resultado del ticket

Proyecto Base

Inicio de la App

Shell principal, proyecto nativo

que carga el codigo del proyecto
web y ofrece funcionalidad nativa
del dispositivo. Configuracién basica

Pantalla de error o
controlado

Carga
Proyecto
Web

Otras configuraciones y
procesos

llustracién 2 - Flujos de interaccion



2.5 Prototipo

Se ha realizado un prototipo de alta fidelidad mediante la herramienta Figma, el enlace publico
de acceso al prototipo es el siguiente:

https://www.figma.com/proto/asATgl40liJK20UNpIXRZB/Untitled ?type=design&node-id=1-
3&t=v30z1cVIs7zqWctb-1&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-
id=1%3A3&mode=design

Como modelo para el disefio se ha tenido en cuenta un iPhone SE debido a que es uno de los
modelos con menor tamafio de pantalla y considero que es mejor disefiar con el menor espacio
posible inicialmente.

Se puede consultar informacion adicional sobre el prototipo en el apartado “2. Prototipo”, del
anexo de esta memoria.

La pantalla inicial pretende ser totalmente informativa, inicialmente se mostraran los distintos
sorteos existentes en nuestra base de datos y su informacion mas relevante. El listado cargara
mas resultados, si existen, cuando el usuario se desplace hacia abajo.

$# figma.com @&

27 de Marzo de 2023

30.000€
1.500€
50€

14 de Marzo de 2023

30.000€
1.500€
50€

3 de Marzo de 2023

30.000€
1.500€
Escanear | Tickets Ajustes

—

llustracién 2 - Prototipo 1

El usuario puede interactuar con cada elemento de la lista, para acceder al detalle con toda la
informacion del sorteo.
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$# figma.com @

)

99999 30.000€
88888 1.500€
77777 50€

Q buscar

99999 30.000€
88888 1.500€
77777
66666
55555
44444
33333

llustracién 3 - Prototipo 2

Ademas, dependiendo del juego, se mostrara una interfaz que permita buscar un resultado
concreto.

$# figma.com @

27 de Marzo de 2023
@

99999 30.000€
88888 1.500€
77777 50€

Q 999

99999 30.000€

Escanear | Tickets Ajustes

—~

llustracion 4 - Prototipo 3

Desde la opcién “Escanear” se ofrecera una interfaz sencilla abriendo la camara en su totalidad
y mostrando un puntero sencillo para ayudar al usuario a apuntar bien sobre el cédigo de
barras del ticket. Ademas, se muestran las opciones principales inferiores para poder salir de
esta opcion.
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§# figma.com @

Untitled ~

© Restart

llustracién 5 - Prototipo 4

Cuando se detecta un codigo de barras se muestran sus datos, este coédigo puede ser correcto,
incorrecto o de usuario. Si el codigo es correcto y tiene premio mostrara su premio, si todavia
no tiene premio entonces solo mostrara sus datos y avisara de que es un ticket de una fecha
sin sorteo realizado. Si el ticket no se reconoce avisara al usuario mediante un mensaje simple.

$# figma.com @

iii Enhorabuena !!!

m 27 de Marzo de 2023
99999

Toca la pantalla para seguir escaneando

&8 O

Juegos Tickets Ajustes

—

llustracién 6 - Prototipo 5

Si el usuario escanea un cadigo de otro dispositivo mostrara un mensaje del estado de la
sincronizacion de los datos.

12



§# figma.com @

Datos sincronizados

Toca la pantalla para seguir escaneando

B O|®

Juegos Tickets Ajustes

—~

llustracién 7 - Prototipo 6

Mediante la opcion de “Tickets”, el usuario accedera a un listado con todos los tickets
escaneados, y podra ver los premios de cada uno de ellos si el sorteo ha sido realizado. Si el
sorteo ha sido realizado y el usuario toca el ticket sera enviado a la pantalla de detalle del
sorteo.

$# figma.com @

27 de Marzo de 2023

((()

99999

3000€

88888

B |o|e

Juegos | Escanear

—~

llustracion 8 - Prototipo 7

Desde la opcion de “Ajustes” el usuario accede a los parametros de configuracion de la App,
donde apareceran el idioma y el codigo del dispositivo.
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§# figma.com @

Inglés v

B O |®

Juegos | Escanear | Tickets

—~

llustracién 9 - Prototipo 8
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3. Diseno técnico

3.1 Definicion de los casos de uso

Los casos de uso aqui explicados trabajan sobre una API que también se desarrollara y que
sera segura mediante la necesidad de un token de usuario, por lo que para usar la App en todo
momento se necesitara estar registrado, salvo para registrar un usuario y hacer login que son
acciones transparentes para el usuario.

Identificador CU-001

Nombre Registro silencioso

Prioridad Alta

Descripcion El usuario necesita registrarse en la App para poder vincular su
informacion a su usuario, pero debe hacerse de forma transparente, sin
formularios, a nivel de dispositivo.

Actores Usuario

Precondiciones Ninguna

Iniciado por Usuario

Flujo 1. Abrir la App

Postcondiciones

Internamente se crea el nuevo usuario basado en el UUID del
dispositivo.

Notas El UUID es unico por instalacion, si el usuario borra completamente la
App y la vuelve a instalar el UUID cambia. Se acepta ese inconveniente
en favor de todas las ventajas de no molestar al usuario con registros
con formularios, tampoco queremos trabajar con demasiada informacion
personal de los usuarios.

Al usuario se le proporcionara un coédigo QR que podra guardar para
recuperar su informacion sin problemas.

Identificador CU-002

Nombre Login silencioso

Prioridad Alta

Descripcion El usuario registrado necesita logarse para recuperar su informacion.

Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App

Postcondiciones

Si el UUID existe en la base de datos se recuperan sus datos.

15




Notas

Identificador CU-003

Nombre Mostrar informacién de sorteos

Prioridad Alta

Descripcion Estar registrado (CU-001)
El usuario tiene que poder consultar la informacién de los sorteos
realizados.

Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App
2. Acceder a la opcion de “Juegos”, opcion por defecto

Postcondiciones

Se muestran los sorteos realizados por orden de fecha de realizacion
descendente. Los mas nuevos primero.

Notas Inicialmente se trabajara solo con el sorteo de Loteria Nacional, pero se
pretende incluir muchos otros juegos por lo que la estructura de la
informacion debe ser genérica y escalable.

Identificador CU-004

Nombre Escéner de codigos

Prioridad Alta

Descripcion El usuario debe poder escanear cddigos mediante la App

Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)
Haber aceptado los permisos necesarios

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App
2. Acceder a la opcion de “Escaner”

Postcondiciones

La primera vez se solicitan los permisos necesarios, si se aceptan se
abre la camara para escanear codigos.

Notas Si no se aceptasen los permisos o el dispositivo no tuviese camara no
se podra usar esta funcionalidad.

Identificador CU-005

Nombre Recuperar tickets escaneados

Prioridad Alta
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Descripcion

El usuario debe poder recuperar los tickets que ha escaneado.

Actores

Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App
2. Acceder a la opcion de “Tickets”

Postcondiciones

Si el usuario tiene tickets almacenados en la base de datos se
recuperan y se muestran.

Notas -

Identificador CU-006

Nombre Eliminar tickets escaneados

Prioridad Alta

Descripcion El usuario debe poder eliminar los tickets que ha escaneado.
Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App

2. Acceder a la opcion de “Tickets”

3. Tocar el icono de borrar

4. Aceptar la pregunta de confirmacion

Postcondiciones

El ticket sera eliminado de la base de datos y desaparecera de la
pantalla.

Notas -

Identificador CU-007

Nombre Escanear un ticket

Prioridad Alta

Descripcion El usuario debe recibir informacion cada vez que escanea un ticket.
Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App
2. Acceder a la opcion de “Escaner”
3. Escanear un ticket
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Postcondiciones

Si el ticket es reconocido sera almacenado en la base de datos vy
cruzado con los datos del sorteo que debera existir en la base de datos.

Se muestra al usuario la informacién encontrada.

Notas Cada ticket escaneado es almacenado en la base de datos, si ya existe
no se almacena de nuevo.

Identificador CU-008

Nombre Escanear un UUID

Prioridad Normal

Descripcion El usuario debe recibir informacién cada vez que escanea un UUID.

Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App
2. Acceder a la opcion de “Escaner”
3. Escanear un UUID

Postcondiciones

Se asigna el nuevo UUID al usuario en la base de datos y se hace login
de nuevo para sincronizar el dispositivo.

Notas En adelante existira mas de un dispositivo con el mismo UUID y
compartirdan todos los tickets existentes y que sean escaneados
posteriormente.

Se ofrecera una opcioén para que este proceso pueda ser revertido.

Identificador CU-009

Nombre Configuracion de usuario

Prioridad Alta

Descripcion El usuario debe tener un apartado donde configurar la App

Actores Usuario

Precondiciones

Estar registrado (CU-001)

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Abrir la App
2. Acceder a la opcion de “Configuracion”

Postcondiciones

Se accede a un panel con distintas opciones de configuraciéon, aqui
estara el cédigo con el UUID del dispositivo y al menos una opcion de
cambiar idioma.

Notas
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3.2 Diagrama UML de la base de datos y entidades

Para este desarrollo se ha tomado la decision de usar una base de datos no relacional,
MongoDB, el principal motivo para ello es que la mayoria de las operaciones a realizar van a
ser de lectura en vez de escritura, aunque también se ha tenido en cuenta que existen pocas
entidades relevantes y relaciones sencillas entre ellas.

Hay que tener en cuenta que este tipo de bases de datos trabaja con colecciones de objetos
JSON, en vez de usar relaciones y separar datos complejos en tablas, es comun ver objetos y
arrays de objetos formando parte de la estructura de la coleccion en la base de datos.

A continuacién, se muestra un diagrama UML donde se ven las colecciones necesarias en
azul, que comparten la estructura con las entidades y, en rojo, se ven las estructuras internas
de la entidad.

Las colecciones de la base de datos son idénticas a las entidades y clases que se utilizaran en
el cédigo ya que ambos son objetos JSON, por eso lo muestro todo en un solo diagrama.

user
tickets
games PK | _id: Objectld
PK | _id: Objectid uuids
PK | _id: Objectld email: string - -
1 0.+ | FK| code: string 1 1 1 1.+ | PK | _td: Obiectid
FK | code: string password: string
FK | date: date uuid: string
FK | date: date name: string
user: string user: string
data: GameData roles: string[]
data: TicketData
isActive: boolean
GameData TicketData
+info: GameDatalnfo +info: TicketDatalnfo
GameDatalnfo TicketDatalnfo
+raw: string +code: string
+prizes: Prizes[] +number: string
+gameld: string

I

Prizes

+number: string
+quantity: int

llustracién 10 - Diagrama UML Base de datos y Entidades
3.3 Diagrama explicativo de la arquitectura

El diagrama de la arquitectura es bastante sencillo para el MVP.

La base de datos MongoDB se alojara en MongoDB Atlas, que ofrece una capa gratuita mas
que suficiente y, en caso de crecer ofrece servicios profesionales a precios competitivos.

La API se alojara en Railway, que ofrece un servicio muy completo y comodo para alojar,
desplegar y escalar aplicaciones basadas en Node. Existe una capa gratuita limitada. He
valorado usar otros servicios con capas gratuitas mas amplias como fl0, pero el problema es
que las maquinas se apagan por inactividad y hay que habilitarlas manualmente, entre otros
puntos negativos.
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El proyecto Web (Micro-frontal con la légica de negocio) se alojara en una GitHub-Page, que
ofrece alojamiento para webs estaticas. Se esta valorando publicar el proyecto web ademas de
la App, este alojamiento lo permitiria, pero realmente solo es necesario alojar el codigo
compilado del proyecto.

El proyecto App sera publicado en las principales tiendas, App Store y Play Store.

MongoDB

Datos

Lookttery API

f

Servicios

Lookttery Web

Carga de datos

Lookttery App

llustracién 11 - Diagrama de arquitectura
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4. Tecnologias utilizadas

En este apartado se presentan las tecnologias implicadas en todas las partes del desarrollo. En
cada apartado se explica brevemente su funcion, motivos de usar esta tecnologia y no otra, de
qué forma se han utilizado para conseguir desarrollar con éxito la App y las complicaciones y
limitaciones existentes.

Solo pretendo explicar las mas importantes y las que no se consideran obligatorias en el

desarrollo de aplicaciones multiplataforma de este estilo como el uso de Android Studio o
Xcode.

4.1 — Capacitor

¢ capacitor

- https://capacitorjs.com
- https://github.com/ionic-team/capacitor

Es la pieza principal que nos permite conseguir Apps multiplataforma para Android y iOS a
partir de un proyecto web realizado con HTML, JavaScript y CSS vy, acceder a funcionalidades
nativas del dispositivo fisico desde este mismo proyecto web.

Capacitor es un proyecto de codigo abierto realizado por el equipo de lonic. Inicialmente surgio
como alternativa a Cordova, un producto que existia con anterioridad, desarrollado inicialmente
por Nitobi, adquirido posteriormente por Adobe, el cual lo renombro como PhoneGap y a su vez
liberé una version de codigo abierto, con algunas pequefias diferencias imperceptibles, que se
conoce actualmente como Apache Cordova.

Aunque durante aquella época PhoneGap y Cordova se consideraban lo mismo lo cierto es que
eran proyectos distintos y ofrecian distintas funcionalidades, PhoneGap fue famoso por su
servicio online que permitia compilar en la nube tus proyectos para Android y iOS, incluso
publicarlos en las tiendas oficiales, sin necesidad de tener el hardware necesario instalado en
tu equipo.

Actualmente PhoneGap no tiene mantenimiento desde hace varios afios y Apache Cordova,
aunque se sigue usando para nuevos proyectos y existen muchos proyectos que funcionan
sobre esta tecnologia, solo hay que echar un vistazo a sus repositorios pubicos para
comprobar que cada se utiliza menos y recibe actualizaciones importantes con menos
frecuencia.

La decisidon de usar Capacitor es casi indiscutible, es la opcidn mas adecuada por muchos
motivos, ademas mi experiencia personal con ambas tecnologias me ha ayudado a tomar esta
decision.

La principal ventaja sobre Capacitor respecto a Apache Cordova es la filosofia de mantener los
proyectos nativos abiertos a su modificacion directa por parte del desarrollador. Con Apache
Cordova, es necesario trabajar mediante scripts propios para modificar algunos ficheros
nativos, ya que el recompilado de los proyectos nativos es habitual y, si se trabaja de forma
directa, los cambios se pierden. Por ejemplo, a la hora de afadir un permiso nuevo en el

21


https://capacitorjs.com/
https://github.com/ionic-team/capacitor

fichero manifest.xml del proyecto Android o en el fichero info.plist del proyecto iOS. En cambio,
mediante Capacitor lo habitual es generar una Unica vez la estructura del proyecto nativo y
solamente actualizar los ficheros del proyecto web cuando es necesario. Si se necesita afiadir
un permiso nuevo en el manifest.xml o en el fichero info.plist se hace directamente en el
proyecto nativo.

Otra gran ventaja es la gran variedad de plugins existentes para trabajar con las
funcionalidades del dispositivo fisico. Existe una amplia comunidad que mantiene estas
soluciones y funcionan bastante bien. Concretamente, para esta App he necesitado utilizar un
plugin para escanear codigos de barras y, para Apache Cordova existe poca variedad y por lo
general su mantenimiento esta discontinuado y hay que utilizar un fork de algun particular, lo
que no da mucha seguridad. Por el contrario, el plugin existente para Capacitor tiene una
comunidad fuerte detras.

También hay que tener en cuenta que Capacitor es muy facil de afadir y eliminar de un
proyecto web. Para el desarrollo de la App he utilizado un proyecto nuevo basado en Angular

17 al que le he incluido Capacitor. Toda la I6gica de funcionalidades nativas existira en este
proyecto.

4.2 — Angular 17

.\ Angular

- https://anqular.io
- https://github.com/angular/angular

Para el desarrollo de la légica de negocio de la App y todas las funcionalidades de los
proyectos web implicados en el desarrollo de la App he decidido usar Angular en su versién
mas moderna hasta la fecha. He tenido la suerte de que ha coincidido en el tiempo una version
de Angular con grandes cambios respecto a versiones anteriores y he podido aprovechar
grandes novedades como su sintaxis para directivas estructurales como el hecho de que ya no
usa Webpack en favor del uso de Vite, lo que permite desarrollar de forma mucho mas rapida
ya que los tiempos de compilaciéon son muy inferiores.

Aunque existen muchos frameworks para el desarrollo web, en este caso me he decantado por
Angular debido a que me gusta su forma de estructurar los proyectos, actualmente mediante el
uso de componentes standalone y sin la necesidad de usar médulos la estructura de los
proyectos se simplifica ain mas, ganando libertad, pero sin perder el orden de un framework
robusto y testado en muchos proyectos.

También hay que reconocer que he estado un poco obligado a usar Angular es por el hecho de
que Native Federation esta pensado para Angular y, en caso de haber usado otro framework
habria tenido que adaptar el cédigo mediante Web Components y se me habria complicado
mucho el desarrollo.

La App finalmente esta formada por dos proyectos Angular 17, el primero es denominado core-

shell, con la légica genérica para aprovechar las funcionalidades nativas del dispositivo y el
segundo es denominado lookttery-app y es el que contiene toda la I6gica de negocio de la App.
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4.3 — Native Federation

- https://www.npmijs.com/package/@angular-architects/native-federation
- https://github.com/angular-architects/module-federation-plugin/blob/main/libs/native-
federation/README.md

Sin duda esta es la tecnologia mas puntera y especial utilizada en el desarrollo de la App. Es la
evolucion directa de la soluciéon para trabajar con micro-frontales conocida como Module
Federation, pero de forma “nativa para el navegador”, las comillas las ponen sus propios
creadores en el texto que usan para explicar este proyecto. La gran diferencia entre Module
Federation y Native Federation es la limitacion de la versién de Angular a utilizar, para usar
Angular 17 y superiores debe usarse Native Federation. Internamente otra gran diferencia es
que deja de usarse Webpack.

Gracias a esta tecnologia podemos instalar unas dependencias en nuestros proyectos Angular
para otorgarles unas capacidades propias como un micro-frontal o un proyecto Shell, se
entiende por proyecto Shell el proyecto base que va a orquestar todos los micro-frontales
existentes.

Existen diferentes maneras de comunicar los micro-frontales entre si, lo ideal es tener un
disefio de nuestro producto eficiente y que los micro-frontales no necesiten comunicarse entre
si, simplemente enviar y recoger datos del servidor o trabajar con la Shell comun. No obstante,
todos los proyectos implicados comparten la misma memoria local y de sesiones, pueden
definir y escuchar eventos como si fuesen un mismo proyecto web y pueden aprovechar
Angular para compartir servicios entre si.

Ambos proyectos pueden ser ejecutados de forma independiente y, el proyecto Shell, puede
cargar cuando considere oportuno, en la carga inicial de la App, o cuando lo vaya a necesitar,
el micro-frontal.

En el caso particular del desarrollo de la App, como he comentado con anterioridad, existen
dos proyectos Angular 17, el denominado como core-shell sera el encargado de orquestar los
micro-frontales y, el denominado como lookttery-app, sera un micro-frontal.

He decidido usar solo un unico micro-frontal debido a que no necesito aprovechar toda la
complejidad de los micro-frontales, mi proyecto no es lo suficientemente grande ni complejo, si
usase varios micro-frontales solo afiadiria problemas y dificultades al desarrollo. La justificacion
de usar esta tecnologia es basicamente la potencia de poder cargar un proyecto cuando lo
considere necesario. Esto se traduce en la posibilidad de cargar toda la I6gica de mi App desde
una direccion web cada vez que arranque mi aplicacion, de esta forma puedo tener actualizada
la l6gica de negocio de mi App siempre que lo necesite sin pasar por las tiendas oficiales y sin
necesidad de compilar los proyectos nativos y esperar por revisiones de Apple o de Google.

En cambio, si que se debe compilar la App de nuevo y seguir el camino tradicional, subiendo la
version oficial de la App, cada vez que tenga que modificar mi proyecto Shell, por ejemplo, si
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necesito afadir una nueva funcionalidad nativa, o compilar el proyecto para una nueva versioén
de iOS o Android.

Durante mi experiencia como desarrollador he sufrido (y sigo sufriendo) el cuello de botella de
publicar una version de una App cada vez que se quiere afiadir una nueva seccién, un nuevo
filtro para un buscador o, simplemente, cambiar un color. En ocasiones he implementado
soluciones especificas para proyectos concretos, por ejemplo un componente capaz de crear
formularios a medida mediante un JSON para poder crear formularios de forma dinamica en
tiempo real, o mediante el uso de XHTML, algo que se acercaban bastante a esta funcionalidad
de actualizar contenido de la App en tiempo real, pero que necesitaba aun de unas etiquetas
muy concretas en el proyecto y una rigidez importante, ademas de ser muy engorroso para
l6gicas complejas de JavaScript.

Ahora, mediante el proyecto base core-shell puedo tener un proyecto con légica genérica para
trabajar con funcionalidades nativas de dispositivos y cargar logica de distintos negocios para
crear algo parecido a una Super-App y ganar velocidad y libertad en mis desarrollos separando
y encapsulando la parte compleja de una App de la légica de negocio Web.

La parte negativa de esta tecnologia y, de la que me he dado cuenta durante el desarrollo de la
App, es la limitacion a versiones recientes de ECMAScript ya que al usar imports dinamicos se
requiere una version ES2020 como minimo, algo que aceptan todos los navegadores actuales.

En el caso de dispositivos Android he podido comprobar que es necesario actualizar Chrome
para que la App funcione, por ejemplo, un dispositivo con Android 8, la version minima
necesaria para usar Chrome en Android no carga correctamente el micro-frontal en su
configuracion de fabrica, ya que la version de Android es inferior a la 94, version a partir de la
cual se aceptan imports dinamicos. Pero si se actualiza Chrome en el mismo dispositivo la App
carga sin problemas. En el caso de iOS esta limitacion va ligada a la version del sistema
operativo y es a partir de iOS 16.4 cuando se permiten los imports dinamicos.

Reconozco que estoy intentando buscar una soluciéon por mi cuenta, intentando traducir la
misma funcionalidad a ES2015, pero aun no he dado con ello.

Otro inconveniente menor que hay que tener en cuenta, relacionados con el uso que hago de
esta tecnologia, pero que esta mas relacionado con mi decision personal de exponer solo las
rutas del micro-frontal, es la problematica de evitar repetir codigo en el proyecto Shell y en el
proyecto micro-frontal.

Al exponer y cargar solo las rutas de ciertos componentes quedan al margen otras
funcionalidades existentes fuera de la estructura de directorios expuesta, en este caso son los
assets (imagenes y recursos multimedia) y los interceptores (en Angular 17 se usan de forma
general fuera del directorio src y sin modulos).

La solucion facil a este problema es la de repetir el cddigo en ambos proyectos, pero es justo lo
que queremos evitar, por lo que la solucidn que yo he realizado es diferente para cada
problema.

En el caso de los assets es necesario incluir el dominio del recurso siempre que este sea
usado, en vez de usar una ruta relativa se debe incluir el dominio del entorno, en el caso de
produccion es http://lookttery.com/ y en el caso de desarrollo puede ser http://localhost:4201/ o
http://10.0.2.2:4201, etc. Por lo que para ello existen ficheros de entorno donde se configura
cada valor para una misma variable que se usa en el codigo y, a la hora de generar cédigo,
elegimos el entorno en el que queremos trabajar. Esta solucion es similar a lo que ya sucede
en la mayoria de los proyectos con la URL de la APl de negocio, dependiendo del entorno
suele cambiar y se usa una variable de entorno en el cédigo.

En el caso de los interceptores he decidido crear un servicio propio, llamado ApiService, que
hace de fachada sobre los verbos utilizados para llamar a la API (GET, POST, PUT, PATCH,
DELETE...) de este modo puedo interceptar cada llamada e incluir o modificar lo necesario
antes de llamar a la API. En este caso necesito incluir un token de autenticacién en cada
llamada, ya que mi API esta protegida mediante autenticacién en la mayoria de sus servicios.
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Por otro lado, siempre incluyo el usuario en las cabeceras, de esta forma evito pasarlo como
parametro siempre y puedo ofrecer respuestas personalizadas de una forma mas sencilla.

4.4 —lonic7

(@) ionicframework

- https://ionicframework.com
- https://ionicframework.com/docs/components

lonic es uno de los frameworks con mas recorrido y mas conocidos para el desarrollo de Apps
hibridas multiplataforma. Inicialmente fue concebido como un framework de componentes
adecuados visualmente para el desarrollo de Apps para moviles. Fue pionero ofreciendo
componentes con disefios distintos y similares a los componentes nativos para Android o a
iOS. Lo habitual era crear el proyecto con lonic y empaquetarlo con Cordova, posteriormente
crearon Capacitor y lo incluyeron como opcién por defecto a la hora de empaquetar proyectos
realizados con lonic.

Actualmente lonic ofrece varios productos interesantes y relacionados con el motivo de mi
trabajo. Uno de ellos es lonic Portals, que permite usar micro-frontales de una forma sencilla e
intuitiva, pero enfocada al trabajo principal sobre los proyectos nativos de cada App y la
realizacion de componentes basados en proyectos web. Ademas, es una solucién de pago.

Otro producto interesante es AppFlow, un servicio que ofrece la capacidad de actualizar en
tiempo real una App sin pasar por las tiendas oficiales. Funciona mediante la inclusiéon de unas
dependencias en el proyecto de lonic y también es una solucién de pago. He tenido la
posibilidad de trabajar con esta herramienta y su funcionamiento es bastante complejo,
funciona con canales y entornos de una forma un poco enrevesada, y limitado, tiene una cuota
maxima de usuarios a actualizar que suele ser de 5000 dispositivos, aunque se puede ampliar
pagando mas.

He hecho hincapié en estos dos productos para recalcar que la soluciéon ofrecida con mi
trabajo auna estas dos soluciones de pago en una sola, ofreciendo micro-frontales y
actualizacion en tiempo real de Apps moviles de una forma mucho mas sencilla, sin
costes adicionales y sin limitaciones de usuarios.

En lo que se refiere a la App que he desarrollado no he utilizado el framework completo,
solamente he usado los componentes de interfaz de usuario que ofrece lonic. Estos
componentes se usan en el proyecto micro-frontal sobre Angular 17.

Existen varias justificaciones para no usar directamente lonic como framework para el
desarrollo de la App. La principal es el hecho de que la tecnologia para usar micro-frontales
estd preparada para proyectos de Angular y los proyectos de lonic tienen una estructura y
procesos diferentes. Por otro lado, lonic suele ir alguna version por detras de Angular y en este
caso queria probar a usar Angular 17 y la nueva sintaxis de directivas estructurales que ofrece
(@if, @for, @defer...), también queria evitar hacer que la App dependa demasiado de lonic
puesto que cada vez ofrece mas productos de pago y quizas en un futuro quiera utilizar otro
empaquetador.

Durante el desarrollo he encontrado algunos inconvenientes a la hora de incluir los

componentes de lonic en el proyecto micro-frontal, el principal es el hecho de que el proyecto
que carga inicialmente es el proyecto Shell y posteriormente carga el micro-frontal, pero
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necesito tener cargados los componentes de lonic previamente a esta carga, pero ademas no
quiero incluir esta logica en el proyecto Shell porque quiero tener la libertad de actualizarlos sin
necesitar pasar por las tiendas oficiales. Para ello hago una carga dinamica en el proyecto
micro-frontal, de esta forma puedo cargar librerias JavaScript y estilos CSS cuando lo necesito.

* nest

- https://nestjs.com

4.5 — NestJS 3

Los que nos dedicamos al desarrollo de Apps sabemos que una de las partes mas importantes
y esenciales, sin las que una App no seria nada, es la logica de servidor conocida como
“backend”. Todo lo que puede o no puede hacer una App depende en gran parte de los
procesos realizados en uno o varios servidores y, en el caso de esta App, la gran parte de la
I6gica del negocio y, por lo tanto, el éxito de la App depende del backend.

Esta App puede ser considerada como un mero cliente que se comunica con una API Rest a la
que envia datos para conseguir informacién que presentara al usuario.

Todo el backend ha sido desarrollado de cero sobre NestJS 3 y esta decision ha sido tomada
teniendo en cuenta muchos motivos de peso. Sobre la mesa existia la posibilidad de hacerlo en
alguna tecnologia distinta a NodeJS como Java o PHP, pero fueron descartadas ya que con
NestJS trabajaria en todos los proyectos con TypeScript, un lenguaje con el que me defiendo
bastante bien, ademas tengo mas experiencia desplegando este tipo de proyectos y conozco
mas herramientas y proveedores adecuados. Una vez decidido el hecho de que trabajaria en
un entorno NodeJS tenia sobre la mesa otras dos opciones, usar NestJS que no lo conocia
demasiado o usar directamente ExpressJS que si lo conocia mas. Finalmente, después de
documentarme tome la decisién en base a que NestJS permite crear CRUDs de entidades en
pocos minutos, ofrece seguridad basica en los servicios de forma muy sencilla de configurar y
la estructura del proyecto es muy similar a Angular, ExpressJS ofrece mucha libertad, quizas
demasiada y te obliga a tener que desarrollar toda la légica por tu parte. A fin de cuentas,
NestJS utiliza ExpressJS por debajo y la légica de decoradores ofrecida por NestJS es tan
potente y tan sencilla que me convencié por completo.

Trabajando con NestJS me encontré con bastantes problemas debido a mi propio
desconocimiento, pero existe una buena comunidad en la red donde todos estos problemas
estaban solucionados y explicados.

Lo mas interesante es la posibilidad de desarrollar rapidamente nuevos servicios si fuese
necesario y el desarrollo de un decorador @Auth propio que me permite autenticar un servicio
rapidamente para que solo funcione si se recibe un token valido en la cabecera de la llamada.

De momento, el CORS esta configurado, pero permite todos los origenes, al ser una App
realizada con Capacitor al menos tendré que permitir los origenes http://localhost e
ionic://localhost que son los schemas que utiliza. Pero de momento, por comodidad del
desarrollo no esta limitado.

A parte de la logica de API Rest ofrecida, el backend tiene una légica de negocio esencial que
es la de recopilar la informacion oficial de los juegos. Actualmente solo existe la l6gica para
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recopilar resultados de los juegos de Loteria Nacional, pero la idea es afadir una légica
diferente para cada tipo de juego.

Esto se consigue mediante una tarea CRON que se ejecuta los dias en las que los sorteos son
realizados y en las horas donde suelen estar disponibles la nueva informacion.

4.6 — MongoDB

. mongoDB.

- https://www.mongodb.com

La persistencia de los datos es otra de las patas esenciales en el desarrollo de una App,
existen Apps que pueden funcionar con una persistencia de datos local, pero en este caso es
necesaria una persistencia de datos fuera del propio dispositivo movil.

La eleccion de una base de datos no relacional en vez de una solucién relacional esta motivada
por el hecho de que esta App esta pensada sobre todo para lectura de datos, necesitaba
sencillez ya que las estructuras de datos necesarias son simples, al trabajar con JavaScript el
hecho de que mongoDB trabaje con JSON es una ventaja y ademas esta el hecho de que me
apetecia probar este tipo de bases de datos.

Es la APl Rest la que trabaja directamente con la base de datos, para ello uso la libreria de
Moongose (https://mongoosejs.com) que me permite realizar operaciones de lectura y escritura
de una forma sencilla.

La base de datos esta publicada en mongoDB-Atlas, el servicio oficial de mongoDB que, con su
capa gratuita, consigo cubrir las necesidades iniciales de sobra y, en caso de necesitar escalar
los requisitos, puede hacerse de forma rapida y sencilla.

Para trabajar en local utilizo el cliente mongoDB Compass.
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llustracién 12 - MongoDB Compass
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MongoDB Atlas ofrece paneles de métricas que me permiten ver el consumo realizado de la

App.
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llustracién 13 - MongoDB Atlas Métricas

4.7 — Github Pages

GitHub Pages

Para poder desplegar el proyecto micro-frontal de la App he utilizado la posibilidad que ofrece
GitHub de publicar proyectos web estaticos de forma gratuita y estable mediante sus GitHub

Pages.

Al principio pensé en publicar el proyecto en un hosting corriente, pero me di cuenta de que era
demasiado para lo que necesitaba, de hecho, solo es necesario publicar unos ficheros
JavaScript y el fichero remoteEntry.json, por lo que me planteé finalmente esta solucion o las
paginas web estaticas de Firebase. Al final me decanté por GitHub Pages ya que son muy
sencillas de utilizar y me permiten realizar despliegue continuo desde el propio repositorio.
Actualmente, para publicar una nueva version del micro-frontal, solo es necesario subir un
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nuevo cambio a la rama master del repositorio y a los pocos minutos el cambio estard en
produccion.

El principal inconveniente es que no quiero compartir el repositorio de codigo de forma publica,
por lo que he creado un nuevo repositorio publico llamado lookttery-static que contiene el
codigo compilado y preparado para produccién (https://github.com/rgarciadelongoria/lookttery-
static), ademas, por si el dia de mafiana prefiero cambiar de proveedor de servicios de hosting,
dispongo de un dominio propio (lookttery.com) para el micro-frontal y la API Rest, de esta forma
el codigo no cambiara.

Aunque no es parte del objetivo, desde www.lookttery.com puede verse el proyecto de micro-
frontal desde un navegador corriente.
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llustracién 14 - Lookttery.com web

4.8 — Firebase

¥ Firebase

- https://firebase.google.com

Firebase es una de las plataformas para el desarrollo de Apps mas conocidas, ofrece muchos
servicios que se usan de forma habitual en Apps como gestion de usuarios, almacenamiento,
gestion de errores, integracion con servicios de Google, entre otros.
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En el caso de la App que estoy desarrollando actualmente solo necesito Firebase para utilizar
Notificaciones Push. Podria haber utilizado El servicio SNS de Amazon como alternativa, pero
me parece algo mas complicado de configurar en local para el desarrollo. En cambio, es
probable que utilice mas servicios a futuro de Firebase como por ejemplo Crashlytics y prefiero
tener todo en una misma plataforma, ademas la configuraciéon es bastante sencilla y la API
para enviar notificaciones desde el backend es bastante intuitiva.

No me he encontrado muchos problemas con Firebase, quizas el mayor problema lo he tenido
cuando estaba realizando la légica de envio de notificaciones desde la API de Google, ya que
el formato es distinto para Android y para iOS vy, al internacionalizar los textos de la notificacion,
confundi el nombre exacto del parametro de titulo y texto de ambas plataformas y no
conseguia ver el error.

4.9 — Railway

S Railway

- https://railway.app

Railway es la plataforma Cloud en la que despliego la API Rest utilizada por la App.

A la hora de elegir una plataforma para desplegar la APl Rest basada en NodeJS me centré en
servicios que no fuesen excesivamente complicados y que cubriesen mis necesidades
principales. Una de las opciones fue usar Amazon, pero por motivos similares de complejidad
inicial y de exceso de productos decidi buscar servicios mas sencillos pero potentes. Probé
muchos servicios con capas gratuitas solventes y al final me decanté por Railway que ofrece
despliegue continuo directamente desde el repositorio y los planes de pago, en caso de
necesitarlos, son econémicos y ofrecen unas caracteristicas mas que suficientes.

Railway también fue una opcién inicialmente sobre la que desplegar el proyecto micro-frontal,
pero lo descarté por complejidad, ya que previamente habia que configurar en servidor de
aplicaciones web para desplegarlo y no queria perder demasiado tiempo en esta parte.

También aprovecho la configuracion de secretos que ofrece y la separacion de proyectos por
entornos. Con un solo repositorio, puedo desplegar en diferentes entornos que apuntan a
diferentes secretos de una forma tan sencilla como tener dos ramas distintas en el repositorio.

No he tenido ningun problema usando Railway, de hecho, avisa con cada problema de

backend y reintenta los despliegues en caso de error, los logs que ofrece estan muy claros y
tiene buena documentacion.

30


https://railway.app/

5 — Lookttery App

[+

- Play Store: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lookttery.app&hl=es PE
- App Store: https://apps.apple.com/es/app/lookttery/id6482973016

- Lookttery-App: https://github.com/rgarciadelongoria/uoc-tfg-web

- Lookttery-Shell: https://github.com/rgarciadelongoria/uoc-tfg-base

- Lookttery-Api: https://github.com/rgarciadelongoria/uoc-tfg-api

5.1 — Introduccion

Lookttery es una App para usuarios que juegan a juegos de loteria, el MVP solo pretende
alcanzar unas funcionalidades iniciales que se detallan a continuacion, no obstante, tengo en
mente que esta App amplié su funcionalidad y la cantidad de informacién con la que trabajar,
ampliando su capacidad a juegos de loterias de otros paises.

5.2 - MVP

El objetivo principal es conseguir todas las funcionalidades del MVP que son las siguientes:

- Mostrar informacion en tiempo real y de forma cronoldgica los sorteos de Loteria
Nacional.

- Poder buscar el premio de un niumero concreto para cada sorteo de Loteria Nacional.

- Poder escanear décimos reales de Loteria Nacional y mostrar su premio o si son de
sorteos futuros.

- Guardar los décimos escaneados y mostrarlos al usuario.

- Recibir notificaciones push cuando se realice el sorteo de algin decimo guardado.

- App multi-idioma.

Actualmente la App realiza todas estas funcionalidades.

El tiempo de descarga de la App es bastante reducido, ya que gracias a la tecnologia de micro-
frontales que permite cargar la légica de la App en remoto cada vez que se inicia la App hace
que el paquete final ocupe muy poco. Por lo que al descargar la App por primera vez se ofrece
una agradable experiencia de usuario.

Una vez que el usuario abre la App por primera vez se encontrara con una pantalla modal de
bienvenida. En esta pantalla se le permite elegir el idioma de la App en primer lugar v,
posteriormente, se le explican y solicitan los permisos para ser notificado y poder usar la
camara del dispositivo para poder escanear los décimos de loteria.
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B Inglés

E= Espaiiol

1]

Esta aplicacion necesita acceso a su cimara
BaE . " o
aplica  “Lookttery” Would Like to
- Access the Camera
To be able to scan barcodes on game
tickets 10 save them and check your
prizes

Esta aplicacion necesita acceso a sus

iones para enviarle de
los sorteos. Puede usar la aplicacion sin este
permiso pero no recibira recordatorios.

llustracién 15 - Onboarding

Esto es una buena practica solicitada por Apple en una de las revisiones previas a la
publicacion de la App en produccién. También es importante comentar que el idioma elegido en
la App puede ser distinto al que se encuentre configurado en el dispositivo, el cual es utilizado
por las notificaciones push, o para mostrar mensajes de solicitud de permisos para
internacionalizar su contenido.

El proceso de configuracion de la pantalla de bienvenida puede lanzarse de nuevo desde la
pantalla de configuracién de la App, que se detalla mas adelante, pero es importante saber que
los permisos, una vez aceptados o rechazados, solo se pueden modificar desde el propio
sistema operativo del dispositivo, en la configuracion propia de la App.

Una vez finalizado el proceso de bienvenida el usuario pude ver una barra con cuatro opciones
principales: juegos, escanear, tickets y configuracion. Inicialmente se accede a la pantalla de
juegos donde puede ver el listado de sorteos realizados por orden cronoldgico. Actualmente
solo existen datos del sorteo de Loteria Nacional, pero en un futuro apareceran mezclados mas
sorteos y se tendran que incluir filtros y configuraciones para que el usuario pueda encontrar
facilmente la informacién que buscar.

El usuario puede acceder al detalle de uno de los sorteos tocando un elemento de la lista, en
este caso accede a una pantalla con la informacion principal y un listado completo de todos los
premios del sorteo, que podra filtrar mediante un campo buscador que le permitira encontrar un
numero o varios resultados que contengan un valor concreto.
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sébado, 20 de abril de 2024 m sébado, 20 de abril de 2024

91210 60.000,00 € 91210 60.000,00 €

31907 12.000,00 € 31907 12.000,00 €

6,00 € o e e 6,00 €

jueves, 18 de abril de 2024
Q Buscar

30.000,00 €
68928 6000,00 € 91210 60.000,00 €

300¢€ 31907 12.000,00 €

79287 150,00 €
sabado, 13 de abril de 2024

73243 150,00 €
84501 60.000,00 €

61801 12.018,00 € 77896 150,00 €
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00072000 260 200
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llustracién 16 - Pantalla inicial y detalle del sorteo

Para salir de esta pantalla el usuario debera tocar alguna de las opciones principales, si quiere
volver tocara la “juegos”.

Cuando el usuario toca la opcion de “escanear”, se enciende la camara del dispositivo donde
puede verse un puntero para usar como referencia a la hora de escanear un cédigo de barras.

El simulador de iOS no ofrece la posibilidad de usar una camara real por lo que las capturas de
esta parte se han realizado con un dispositivo real.
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llustracién 17 - Funcién para escanear décimos

Esta es una de las funcionalidades principales de la App y, ahora solo entiende codigos de
barra de décimos de Loteria Nacional, pero la idea es que entienda de todos los sorteos
posibles como un unico punto de entrada y muestra informacién para cada tipo de sorteo en
base al cédigo escaneado.

Si el codigo escaneado es valido se mostrara una pantalla con los datos del décimo y el premio
conseguido, se entiende que si el premio es de 0€ es que no se ha conseguido ningun premio.
Si el usuario ve el mensaje sorteo pendiente es porque el décimo escaneado pertenece a un
sorteo que aun no ha sido realizado. Esta pantalla se cierra tocando en cualquier parte de la
pantalla lo que devuelve al usuario a la pantalla de escaneado de décimos. Sl el usuario quiere
salir de esta pantalla debe tocar alguna de las opciones principales.

Cuando el usuario toca la opcién “tickets”, accede a un listado con todos los tickets escaneados
de forma cronolégica segun la fecha del sorteo de cada décimo, primero los de mayor fecha.
Aqui pueden coexistir tickets de sorteos ya realizados con tickets de sorteos que aun no han
sido realizados. Si el usuario toca un elemento de la lista y este elemento es de un sorteo
realizado navegara automaticamente al detalle del sorteo.
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llustracion 18 - Listado de tickets

La informacion de cada elemento depende de la fecha en que se accede al listado, si el usuario
tiene tickets pendientes, pero accede de nuevo cuando el sorteo ya ha sido realizado, los
tickets mostraran el premio que se ha conseguido.

Cada elemento de la lista ofrece un botén que permite eliminar el ticket guardado.

Cuando un sorteo es realizado el backend de la App detectara el nuevo sorteo y comprobara
los tickets existentes para este sorteo en la base de datos en ese momento, posteriormente
enviara una notificacién push a cada dispositivo del usuario relacionado con esos tickets. De
esta forma el usuario puede saber que ya hay datos nuevos para alguno de los tickets que
tiene guardados.
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llustracioén 19 - Notificacion Push
Para salir de esta pantalla hay que tocar alguna de las opciones principales.
La dltima opcion principal es la de “configuracion”, que ofrece al usuario informacion y
opciones. Desde esta pantalla de momento se puede ver el codigo QR con el identificador

unico del dispositivo, una opcion para cambiar de idioma y otra opcion para relanzar el proceso
de bienvenida.
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llustracién 20 - Pantalla de configuracion

En esta pantalla existira una opcién denominada “desvincular dispositivo” que solo aparece
cuando nuestro dispositivo esta vinculado con otra cuenta de otro dispositivo.

Lookttery permite que un usuario con distintos dispositivos tenga la misma informacién en
todos ellos. Para ello el usuario debe escanear desde la App el cédigo de QR del identificador
unico del dispositivo, el cual aparece en la pantalla de “configuracion”. El usuario sera
informado de que se va a sincronizar este dispositivo y debera aceptar o cancelar esta accion.
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llustracién 21 - Sincronizar dispositivos

Una vez aceptada la accion el dispositivo que ha escaneado el codigo QR se convierte en algo
parecido a una copia del otro dispositivo y compartiran los mismos tickets. Los tickets
existentes ya no se veran y en cambio veremos los del otro dispositivo. Si borramos un ticket
en un dispositivo este ticket desaparecera en el otro dispositivo y, si escaneamos un décimo
nuevo, este aparecera en el otro dispositivo. Por supuesto hay que recargar la informacion para
que la App actualice correctamente la nueva informacion.

Las notificaciones push también se ven afectadas y ahora recibiremos las mismas
notificaciones push de los tickets existentes en ambos dispositivos.

Esta accion se puede deshacer desde la opcion de “desvincular dispositivo” del menu de
configuracion, recuperando la informaciéon existente en el momento en que se realizd la
sincronizacion.

5.3 — API Rest

La infraestructura sobre la que se apoya la APl Rest que utiliza Lookttery es un servidor
NodeJS alojado en la nube de Railway. Mediante este servicio puedo desplegar facilmente y de
forma automatica cada cambio que subo a la rama “master” del proyecto, ademas ofrece
recuperacién de instancias desplegadas con anterioridad por se despliega una version con
errores.
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llustracién 22 - Panel principal de Railway

Como se aprecia en la imagen he configurado el dominio personalizado para la API Rest como
api.lookttery.com, de esta forma el cédigo es independiente del servicio que se utilice.

o=~ < @ railway.app

Lookttery production Architecture

api.lookttery.com

Detalls  Buildlogs  Deploy Logs

O lookttery-api

api.lookttery.com

llustracién 23 - Logs de la API Rest
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Railway nos ofrece la posibilidad de ver facilmente los logs de despliegue de la aplicacion de
NodeJS, de esta forma puedo saber en qué momento se ha lanzado la tarea CRON que recoge
la informacion externa y conocer si ha habido algin problema en la recuperacion de los datos.

Para trabajar en las funcionalidades de la APl Rest utilizo el plugin de Postman para Visual
Studio Code el cual me permite, en un mismo entorno de desarrollo, probar las funcionalidades
que desarrollo en diferentes entornos.

getAliGames e — lookttery-api

@ getAllGames ® X

getAllGames

® @ % B o B .

> @ %

&5

< §main* O § Jira: Rubén Garcla de Longoria: > Noactiveissue & Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: @0 /A 0®64 %0 4> Debug Nest Framework (lookttery-api) 4> Live Share &, #dd053,

llustracion 24 - Postman VSCode

La API Rest ofrece funcionalidades CRUD para cada entidad definida, actualmente existen
Game, Push, Ticket, User y Uuid, cada una de ellas es una coleccién distinta en la base de

datos.

5.4 — Pruebas de usuario y despliegue en producciéon

El ciclo de desarrollo de toda App finaliza en la puesta en produccién de la misma, que suele
ser la publicacion en las tiendas oficiales. Para asegurarme de que a produccion llegan las
funcionalidades sin errores he seguido los pasos habituales en el ciclo de desarrollo de una

App.
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5.5 — Test unitarios

Para el correcto desarrollo de la App y con el fin de evitar en la medida de lo posible errores he
realizado test unitarios en algunas partes del cddigo. Lo ideal seria llegar a tener una cobertura
real del 90% del cédigo, no obstante, en este caso, para el MVP he desarrollado una menor
cantidad de test que cubra alguna de las funcionalidades esenciales. Antes de continuar con el
desarrollo de funcionalidades adicionales de la préoxima versién deberia conseguir el objetivo
de test para asegurarme que con los nuevos desarrollos no rompo funcionalidad existente.

Karma,

G @ localhost:s

Karma v 6.4.3 - connected; test: complete;

Chrome 124.0.0.0 (Mac OS 10.15.7) is idle

X Karma

llustracion 25 - Test unitarios micro-frontal
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llustracion 26 - Cobertura test micro-frontal
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6 — Desarrollo y ejecucion del proyecto en local

En este apartado pretendo explicar como trabajar sobre el proyecto en un equipo local
basandome en la forma en la que yo mismo he trabajado y desarrollado el MVP.

Para poder trabajar es necesario tener los recursos y tecnologias basicas necesarias
instaladas y configuradas previamente en el equipo.

Personalmente prefiero usar VSCode como entorno de desarrollo y aprovechar el terminal
embebido.

6.1 — Proyecto lookttery-api

Este proyecto contiene la I6gica de la API Rest utilizada por la App. Esta desarrollado mediante
el framework NestJS.

6.1.1 — Ejecucién en local

Los pasos basicos para utilizar el proyecto estan descritos en el fichero readme.md del
proyecto.

Lo primero que debemos hacer es instalar las dependencias mediante el comando npm i.

lookttery-api

EXPLORER

“ LOOKTTERY-API
> IR vscode

& src PROBLEMS (@) OUTPUT PORTS GITLENS COMMENTS TERMINAL

U rubengarciadelongoriapulido@acBook-Pro-de-Ruben lookttery-api % npm i

it .env

. N up to date, audited 863 packages in 2s

® _.eslintrc.js
gitignore 117 packages are looking for funding

run “npm fund® for details

.prettierrc

©3 lookttery-firebase-adminsdk-xk5h... vulnerabilities (6 moderate, 1 critical)

nest-cli.json To address all issues, run:

(2 package-lock.json npm audit fix

(2 package.json Run “npm audit’ for details.

README.md New version of npm available! -
tsconfig.build.json Changelog:
) Run to update!
tsconfig.json npa
rubengarciadelongoriapulido@acBook-Pro-de-Ruben lookttery-api % [

OUTLINE
20

TIMELINE
X P main & fP § Jira: Rubén Garcla de Longoria: > Noactive issue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: @ O0A0®9 0 & Debug Nest Framework (lookttery-api) 4 Liv¢

llustracién 27 - Lookttery-api instalaciéon de dependencias
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Una vez las dependencias estén descargadas hay que configurar las variables de entorno del
fichero .env que se encuentra en la raiz del proyecto:

- MONGO_DB: Cadena de conexion de la base de datos.

- PORT: Puerto de ejecucion.

- JWT_SECRET: Clave secreta de generacion de tokens de autenticacion.
- RUN_TASKS: Si queremos que se ejecuten tareas cron.

B .env — lookttery-api

QD «©

EXPLORER

LOOKTTERY-API

R vscode R 2 de rla, 8 mont uthor (Rubén Garcla de 1
MON =mongodb+s rv: / /Iy . ne t/

% src
W test
it .env
.eslintrc.js
gitignore
.prettierrc
{2 lookttery-firebase-adminsdk-xk5h...
nest-clijson
G2 package-lock.json
(2 package.json
© README.md
tsconfig.build.json
tsconfig.json

OUTLINE
TIMELINE

i main & f § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > No activeissue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®0A0@®9 0 &> Debug Nest Framework (lookttery-api) 4> Live]

llustracién 28 - Lookttery-api configuracion de secretos

En mi caso particular he trabajado con una cadena de conexién externa para la BBDD en vez
de trabajar directamente en local.

Una vez realizada esta sencilla configuracion podemos lanzar el proyecto mediante el comando

npm run start:dev el cual nos permite ver los logs de despliegue, donde podremos ver si la
conexion con la base de datos se ha realizado correctamente o si ha ocurrido un error.
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lookttery-api
EXPLORER PROB PORTS GITLENS ENTS  POSTMAN CONS TERMINAL ==+ [dnode + v [0 W

LOOKTTERY-API rubengarciadelongoriapulido@MacBook-Pro-de-Ruben lookttery-api % npm run start dev
vscode
> lookttery-api@0.0.1 start
> node dist/main dev

04/29/2024, 3:35:45

04/29/202

04/29/202
04/29/2024,
04/29/2024,
N 04/29/2024,
v env 04/29/2024,
. N 04/29/2024,
.eslintrc.js 04/29/2024,
.gitignore 04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,

[NestFactory]
[InstanceLoader]
[Instanceloader]
[InstanceLoader]
[Instanceloader]
[InstanceLoader]
[Instanceloader]
[InstanceLoader]
[Instanceloader]
[InstanceLoader]
[Instanceloader]
[InstanceLoader]
[Instanceloader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[InstanceLoader]
[RoutesResolver]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RoutesResolver]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RoutesResolver]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RoutesResolver]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RoutesResolver]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[RouterExplorer]
[NestApplication]

prettierrc

lookttery-firebase-adminsdk-xk6h... 04/29/2024,

- 04/29/2024,
nest-cli.json 04/29/2024,
package-lock.json 04/29/2024,

04/29/2024,
package.json 04/29/2024,
¢ 04/29/2024,
© README.md 84/20/2024,
tsconfig.build.json 04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024
04/29/202
04/29/202:
04/29/202
04/29/202:
04/29/202
04/29/202:
04/29/202
04/29/202:
04/29/202
04/29/202
04/29/202
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,

@ 04/29/2024,
04/29/2024,
04/29/2024,
{v‘ > OUTLINE
21

> TIMELINE
X P main O fb § Jira: Rubén Garcla de Longoria: > Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ® 0/ 0 %0 > Debug Nest Framework (lookttery-api) 4 Live Share

tsconfig.json

3333 PIIIIIII TIPS SIS PII SIS IIIIISIIIIIIIIIRIIIIEIREZ®

llustracién 29 - Lookttery api ejecucién en local

6.1.2 — Herramientas de debug

Durante el desarrollo siempre es necesario disponer la capacidad de depurar nuestro codigo,
para ello no podemos lanzar el proyecto con el comando anterior. Para este caso necesitamos
arrancar el proyecto en modo debug desde la opcién run & debug de VSCode.

Esta herramienta nos permite depurar con un control total durante el tiempo de ejecucién. Una
de las funcionalidades que considero mas importantes y que mas me han ayudado durante el
desarrollo ha sido la posibilidad de editar los puntos de ruptura para incluir condiciones y asi
conseguir detener el programa en el momento exacto de un estado concreto.

44



B main.ts — lookttery-api
RUNANDD.. [> DebugNestv |i1 - Presionar para ejecutar en modo debug > 2 ¥ TO0

VARIABLES G src main.ts > @ bootstrap
Local: bootstrap import { ValidationPipe } frc

5 - Exploracion de variables en ejecu

4 - Controles de debug

e bootstrap() {
> Closure app = await NestFactory.create(AppModule);

Global

'POST', 'DELETE', 'OPTIONS'I,

exposedHeaders: 'x',
credentials:

app. setGlobalPrefix('/a

app.useGlobalPipes

whitelist:
forbidNonWhitelisted:
transform:
transformOptions:
enableImplicitConversion:

2 - Punto de ruptura
[}

'3000"

s 3 - Exploracion de variables en ejecucion sobre el codigo
WATCH D 47  Dawait app.® listen(process.env.PORT || 3009);
CALL STACK }

> LOADED SCRIPTS bootstrap();

BREAKPOINTS
M Caught Exceptions
M Uncaught Exceptions
¥ main.ts src g X (a1
< fomain O b © Jira: Rubén Garcia de Longoria: > Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ® 0 /A 0® 11 0 4> Debug Nest Framework (lookttery-api) 4> Live Share &

llustracién 30 - Lookttery api debug

6.1.3 — Coleccion de endpoints

Una vez tenemos lanzada la app en local podemos realizar llamadas a los distintos endpoints
que ofrece. Para tener un mejor control y evitar el exceso de programas distintos abiertos he
utilizado la extensién de Postman para VSCode, de esta forma puedo tener mis colecciones de
llamadas ordenadas y en un mismo sitio.

Como se ve en la siguiente imagen tengo todas las funcionalidades principales de Postman y
puedo tener ordenada mi coleccién de llamadas para realizar pruebas en distintos entornos. En
este caso me ha sido muy util poder elegir entre mi entorno local (localhost) o de produccién
(api.lookttery.com) ademas de la facilidad para realizar llamadas con cabeceras de
autenticacion.

La mayoria de los endpoints de la API Rest estan autenticados, requieren que el usuario este

autenticado, este control se realiza mediante la inclusion de la cabecera Bearer Token en la
llamada.
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getAllGames — lookttery-api
POSTMAN @ [ - [ getAllGames X 2 - Entorno de la APl Rest | -

Lookttery i getAllGames B entat local | E3
1 - Variable de entorno

New HTTP R t
lew equest GET . ag mit: =In Send

[E]

Params Authorization

Query Params

Uuid

3 - Coleccion de llamadas

®
{?:‘ : i "tipoSorteo! Sa\lo "fechaSorteo '2024-05-30T21:¢

X §main O fb § Jira: Rubén Garcla de Longoria: > Noactiveissue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: @ 0A0®9 0 &> Debug Nest Framework (lookttery-api) 4> Live Share &\ #dd0531 [a}

llustracion 31 - Lookttery api coleccion de llamadas

6.1.4 — Entidades de negocio

Existen cinco entidades principales que son las piedras angulares de la légica de la App:

- Game: Coleccion de sorteos, contiene la informacion de cada sorteo como las fechas y
los premios.

- Push: Coleccion de tokens de notificaciones de cada dispositivo. Contiene el token de
notificaciones del dispositivo y el usuario al que pertenece.

- Ticket: Coleccion de tickets, contiene la informacion de cada ticket como el codigo de
barras, el tipo de sorteo al que pertenece y la fecha de su sorteo.

- User: Coleccién de usuarios, contiene la informacion de cada usuario como su nombre,
email, password o marca de activo.

- Uuid: Coleccion de identificadores unicos de dispositivos, contiene el identificador y el
usuario al que pertenece.

En la siguiente figura se muestra de forma esquematica las distintas entidades y como quedan
relacionadas entre si.
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llustracién 32 - Diagrama de entidades

De forma superficial y, como se aprecia por los tres colores que las diferencian, hay tres grupos
diferenciados, las entidades User, Push y Uuid estan relacionadas con el usuario, la entidad
Game es independiente y la entidad Ticket relaciona al usuario, duefio del ticket y a un sorteo,
el que nos indicara si tiene premio o no.

6.1.5 — Registro y login silencioso en una App sin usuarios

En los apartados anteriores he mencionado caracteristicas como usuario, email, password o
autenticacion de endpoints, pero desde el principio ha quedado claro que Lookttery no es una
App que requiera registro explicito de usuarios.

Internamente Lookttery esta preparada para incluir un registro explicito de usuarios en un
futuro, quizas mas adelante queramos ofrecer funcionalidad de pago, un registro para evitar
una mas que probable publicidad o simplemente una nueva funcionalidad que requiera
usuarios y aun no tenga en mente.

La coleccion User contiene los campos de email, password y name que actualmente se estan
completando con el identificador unico del dispositivo.

_id:
email : .app"
password : "3 ( YnL/HycpF phOGgMcsLgs3RAVEEStMOmM"
name : )
» roles : Array (1)

isActive : true
v: 0

llustracién 33 - Ejemplo entidad User

Cada vez que se instala de nuevo la App se obtiene un identificador Unico con el que se
registra de forma silenciosa una especie de usuario en la base de datos. Mediante este usuario
se hace login en la APl Rest y se obtiene un token de autenticacion con una duracién
aproximada de dos horas.

Una légica propia de la App hace que con cada llamada se compruebe si el token esta
caducado y, en este caso, hacer un nuevo login para conseguir otro token.

Actualmente los usuarios solamente sirven para poder acceder a la API Rest, todos son iguales
y carecen de datos sensibles.

Con este sistema se pretende conseguir una barrera adicional de seguridad en la API Rest. A
diferencia de un cliente web, las Apps realizadas con Capacitor tienen un origen (en la
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documentacion oficial se le llama schema) que suele ser http://localhost por lo que todas las
llamadas a la API Rest se hacen con este origen y por lo tanto no se puede securizar mediante
CORS que, aunque es un sistema de seguridad facilmente evitable mediante proxis o clientes
diferentes de navegadores web, ayuda a dificultar la explotaciéon de nuestros recursos por parte
de terceros desde fuera de la App.

Para facilitar mi desarrollo he creado un decorador @Auth propio que puede ser usado en cada
endpoint de forma sencilla.

B auth.decorator.ts — lookttery-api
auth.decorator.ts X

src > user > decorators auth.decorator.ts ) Auth
Rubén Garcla de Longorl Y uthor (Rubén G
C { UseGuards, applyDecorators } fron

{ AuthGuard } f h

{ validRoles } from "..

{ RoleProtected } from

{ UserRoleGuard } fr:

Auth(...roles: ValidRoles[]
return applyDecorators
RoleProtected(...roles),
UseGuards (AuthGuard(), Us

node_modi @nestjs > passport > dist auth.guard.d.ts > [
{ CanActivate, Execut

{ TAuthModule0
e I d

= any>(request: ;
handleRequest<T (err: an any 5 t, status?: any):
getAuthenticat H
getRequest<T

declare const AuthGuard: (type?: string | string[]) Type<IAuthGuard>;

$*main & 3  § Jira: Rubén Garcfa de Longoria: > Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcla de Longoria: ®0A0®9 0 &> Debug Nest Framework (lookttery-api) 4> Liy

llustracién 34 - Lookttery api decorador @Auth

Mediante este decorador y otro decorador propio llamado @GetUser, puedo tener
conocimiento en cada endpoint del usuario del token enviado por la cabecera de autenticacion.
De esta forma no necesito enviar esta informacién en el cuerpo de la llamada y asi ofrecer una
respuesta adaptada al usuario que solicita la informacion.

En la imagen siguiente puede verse una llamada para recuperar los tickets de un usuario, pero

solo pasamos el token. La API sabe que usuario es, que esta correctamente logado y, en
consecuencia, le devuelve sus tickets.
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http://localhost/

getAllTickets — lookttery-api

i getAllTickets X

i3 getAllTickets

GET

Params Authorization He 8) Body Pre- cript  Tests  Settings

Bearer Token

)0 OK Time: 6

fPmain & f»  § Jira: Rubén Garcla de Longoria: > No activeissue  § Bitbucket: Rubén Garcla de Longoria: ® 0A0®9 0 g4 Debug Nest Framework (lookttery-apil

llustracién 35 - Lookttery api ejemplo de llamada @Auth y @GetUser
6.1.6 — Tarea Cron para conseguir datos de los sorteos

Para que Lookttery sea una App competitiva tiene que disponer de la informacién de una forma
veraz e inmediata. Para conseguirlo existe una tarea Cron que se ejecuta cada dia de sorteo
en las horas adecuadas, para conseguir la informacion en cuanto esté disponible, pero sin
realizar un esfuerzo exagerado y que consuma demasiados recursos.
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B task.service.ts — lookttery-api

hasWorking =

@InjectModel(Game.name

gameModel: Model<Game>,
@InjectModel(Ticket.name

ticketModel: Mode
@InjectModel(Push.name

pushModel: Mode

httpService: Http

onModuleInit

@Cron('0 */15 x x x 4,
handleIntervallN()
await . launchTaskIN() ;

launchTaskLN
if (!!process.env.RUN_TAS
.logger.log(" [LN ng new info task started Date().toIS0String
.hasWorking = .
.gettingInfoWithPrizesLN();
.gettingInfoWithoutPrizesLN();
.hasWorking = ;
.logger.log(" [LN]: G ng new info task ended at Date().toISOString

gettingInfoWithPrizesLN(
latestFameIdWithPrizes = '';
stop =

ex rizes = await . findNextGameIdWithPrizesLN();
stop = (la ithPrizes === nextGameIdWithPrizes);
(1ston) {
$* main & 3o § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > No active issue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®0A 0D 64 W0 &> Debug Nest Framework (lookttery-ap

llustracién 36 - - Lookttery api tarea Cron
Esta tarea lo Unico que hace es llamar a los mismos servicios existentes de forma publica en la

web de Loteria Nacional, como si fuese un usuario mas que realiza una consulta. Una vez
recopilamos la informacion la adaptamos a nuestra coleccion games de la base de datos.

6.1.7 — Despliegue en produccién

El despliegue en Railway se hace de forma automatica con cada subida de codigo a la rama
master del repositorio, que esta alojado en GitHub.

Railway tiene permisos de acceso a este repositorio y cada vez que detecta una nueva subida

despliegue el codigo en una nueva instancia y, solo cuando esta instancia ha arrancado
correctamente, detiene la instancia anterior. De esta forma no existen tiempos de desconexion.
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@& railway.app

production Architecture Observ.

) lookttery-api

Deployments

Building (0:11) feat: launch task

api.lookttery.com feat: push remove by token

O lookttery-api

.look A . . . N N I
apl:lookttery.com HISTORY La nueva instancia despliegua y la antigua sigue activa

llustracién 37 - Lookttery api puesta en produccion
6.2 — Proyecto lookttery-app

Denominado también como el proyecto web o micro-frontal, este es el proyecto con la légica de
negocio de Lookitery.

Esta realizado con el framework Angular en su versién 17 y utiliza componentes visuales de
lonic para la interfaz de usuario.

6.2.1 — Ejecucion en local

Los pasos basicos para utilizar el proyecto estan descritos en el fichero readme.md del
proyecto.

Lo primero que debemos hacer es instalar las dependencias mediante el comando npm i.
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o0 B README.md — lookttery-app

@ EXPLORER PROBLEMS @@ OUTPUT PORTS Gl COMMENTS ~ TERMINAL --- [Jzsh v [ @ - ~
LOOKTTERY-APP rubengarciadelongoriapulido@acBook-Pro-de-Ruben lookttery-app % npm i
/O » B .angular up to date, audited 1059 packages in 2s
> R vscode . .
123 packages are looking for funding
BUD > B® coverage run ‘npm fund' for details
> !
~ found @ vulnerabilities
i—‘ S . New version of npm available! -
2 B scripts Changelog:
> BB src Run to update!
™ 3 b . npm
o O browserslistrc rubengarciadelongoriapulido@acBook-Pro-de-Ruben lookttery-app % [l
& .editorconfig
(}@ .gitignore
angular.json
f}’> P federation.config.js
(2 package-lock.json
@ (3 package.json
© README.md

‘\ tsconfig.app.json
tsconfig.json
tsconfig.spec.json

@ Restart Visual Studio Code to apply the latest update.

{% > OUTLINE
> TIMELINE

X §omasterr & o § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > No active issue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®@0A0® 14 W0 # Live Share & #f9e64f

Update Now Later Release Notes

llustracién 38 - Lookttery app instalacion de dependencias

El siguiente paso a realizar es el de configurar los ficheros de variables de entorno
dependiendo de donde queramos lanzar la ejecucion. El proyecto esta preparado para lanzarse
en el puerto 4201 y la API Rest en el puerto 3000, pero tenemos que definir la URL en ambos
casos. Dependiendo de si vamos a ejecutar el micro-frontal dentro de una Shell en un emulador
Android, simulador iOS, navegador Web o dispositivo Real deberemos elegir la direccion IP
adecuada.

web.host
Dispositivo URL
Emulador Android http://10.0.2.2:4201
Simulador iOS http://localhost:4201
Navegador web http://localhost:4201
Dispositivo Real http://192.168.1.40:4201
Produccion http://loookttery.com
api.host
Dispositivo URL
Emulador Android http://10.0.2.2:3000/api
Simulador iOS http://localhost:3000/api
Navegador web http://localhost:3000/api
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http://10.0.2.2:4201/
http://localhost:4201/
http://localhost:4201/
http://192.168.1.40:4201/
http://loookttery.com/
http://10.0.2.2:3000/api
http://localhost:3000/api
http://localhost:3000/api

Dispositivo Real

http://192.168.1.40:3000/api

Produccion

https://api.lookttery.com/api

Una vez realizada esta configuracion basica podemos ejecutar el proyecto mediante el
comando ng serve.
Si el proceso finaliza exitosamente veremos una pantalla similar a la que se muestra en
siguiente imagen.

®

X §°o masterr O §o

EXPLORER
LOOKTTERY-APP
® .angular

= vscode

B scripts
@ src
W app
BB assets
@ environments
environment.android.ts
environment.development.ts
environment.production.ts
environment.ts
bootstrap.ts
* favicon.ico
index.htm!
main.ts
styles.scss
O .browserslistrc
# .editorconfig
gitignore
angularjson
B federation.config.js
@ package-lock.json
@ package.json
© README.md
tsconfig.app.json
tsconfig.json
OUTLINE

TIMELINE

@ Jira: Rubén Garcia de Longoria:

lookttery-app

GITLENS  COMMENTS  POSTMAN CONSOLE  TERMINAL

To control ECMA version and features use the Browerslist configuration. For more information, see
https://angular. io/guide/build#configuring-browser-compatibility

a [[IE00E] TypeScript compiler options “"target" and "useDefineForClassFields" are set to "ES2822" and "false" respectively by the An
gular CLI. [plugin angular-compiler]

tsconfig.app.json:0:0:
°|
To control ECMA version and features use the Browerslist configuration. For more information, see
Script compiler options “target" and "useDefineForClassFields" are set to "ES2022" and "false" respectively by the An
n angular-compiler
tsconfig.app.json:0:0:
°

To control ECMA version and features use the Browerslist configuration. For more information, see https://angular.io/guide/build#co
Raw Size
polyfills 187.82 KB
main
styles
Initial Total 194.15 kB

Lazy Chunk Files Names Raw Size

bootstrap
custom-currency-pipe
Application bundle generation complete. [5.143 seconds]
Watch mode enabled. Watching for file changes...
[ 1 Access URLs:

Local:
External:

[ 1 Serving files from:

> Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®0A0®9 W0 4 LiveShare & #{9e64f v Spell Q)

llustracion 39 - Lookttery app ejecucion en local

la

Como norma general el navegador configurado por defecto abrira en una pestafia la direccién
http://localhost:4201 y se mostrara el proyecto ejecutandose.

Si hemos configurado una URL local y nuestra APl no esta funcionando el proyecto se abrira,
pero no funcionara al no poder realizar las llamadas necesarias.

Es importante que, si estamos en un entorno local, primero se ejecute el proyecto lookttery-api
en local para disponer de la APl Rest funcionando.
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http://192.168.1.40:3000/api
https://api.lookttery.com/api
http://localhost:4201/

©

There are no games available at the moment

Biog

nirol check
hite://192.168.1.40:300¢ /e38b4205-6458-4dd5-b183-beB113673928

7] handleError

llustracién 40 - - Lookttery App ejecucion en local sin API funcionando

6.2.2 — Herramientas de debug

Durante el desarrollo es imprescindible contar con unas herramientas de debug adecuadas. En
este caso, la gran ventaja de trabajar la l6gica de negocio con micro-frontales es que se trabaja
de forma similar a como si lo hiciésemos en una web. Para hacer debug podemos usar las
herramientas de inspecciéon de nuestro navegador. Personalmente suelo utilizar las Chrome

Dev Tools, aunque para casos concretos de iOS necesitaremos trabajar con el entorno de
desarrollador de Safari.

There are no games available at the moment

ifi component.html — localhost
componer ppipages{main/

component.htm!

llustracién 41 - Lookttery app debug safari
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LookteryApp x4

@ localhost:a201/#mainjgames

llustracién 42 - Lookttery app debug Chrome
6.2.3 — Estructura del proyecto

La finalidad de trabajar con un proyecto como micro-frontal es la de poder aprovechar la carga
en remoto del proyecto desde una App y asi poder realizar actualizaciones de cddigo en tiempo
real sin pasar por las tiendas oficiales. Para conseguir esto necesitamos tener una estructura
de proyecto concreta, no funciona un proyecto Angular cualquiera, se necesita trabajar de una
determinada manera y readaptar la forma de trabajar con algunas funcionalidades habituales
de Angular.
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[ B remote-app.component.ts — lookttery-app

@ EXPLORER

LOOKTTERY-APP main.ts
/O ® .angular e
{ initFederation }
B vscode
Béj L) initFederation()
[ .then(_ './bootstrap')) 3 - Import dinamico
- .catch(err = {
g% B console.error(err);
& scripts
S H
R W src 8
s/ pp —
ey remote-app.component.ts X D ©
n)
2 e components src > app > components > remote-app remote-app.component.ts RemoteAppComponent ngOnlnit
m modals { Pushservice } from ' !
& v g pages
B game-detail-In
O = games
= main
A B menu
M scan
® tickets
(0 remote-app.component.htm|

remote-app.component.scss
E remote-app.component.spec.ts

2- Componerﬁe remoto

remote-app.component.ts
B enums
B interfaces
W, pipes
M services

Ga
Translat

S styles loade

e utils ¢

app.component.html g ranslateloader, = 4. |njcializacion del modulo de traducciones
app.component.scss
app.component.spec.ts
app.component.ts
app.config.ts
app.routes.ts

i Jassets changeDetectio n »ctionStrategy.OnPush,

) encapsulatiol el ation.None
@ environments

environment.android.ts € t RemoteAppComponent € OnInit {
environment.development.ts
environment.production.ts
environment.ts
bootstrap.ts
% favicon.ico
index.html
maints 1 - Inicializacion del microfrontal
I ORI .translateSrv.setDefaultLang('en');
.browserslistrc .translateSrv.use('e
.editorconfig
gitignore
ngOnInit(): Pr <void> [
sngubcison .setNoErrorLoadingRemote () ;
federation.config.js
package-lock.json .importStyles(); 5 - Importar dinamicamente estilos y scripts

5 package.json «importScripts

README.md
tsconfig.app.json
tsconfig.json
@ tsconfig.spec.json .initRouterEventsSubscription();

{:% OUTLINE
TIMELINE

X e master' & v § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > Noactiveissue  Bitbucket: Rubén Garciade Longoria: ®O0 A0 0 4 Live Share & #{9e64f LF {3 TypeScript /g

. loadLanguage () ;

llustracién 43 - Lookttery app estructura principal

En la imagen anterior se ven algunos de los elementos principales de la estructura especial que
debe tener este proyecto. He resaltado los mas importantes.

El fichero main.ts es donde se inicializa la légica del micro-frontal por parte del plugin de Native
Federation y, si todo ha ido bien, arranca una instancia de la aplicacion Angular y representa un
componente independiente, en este caso el AppComponent, tal como indica en los comentarios
oficiales del cédigo de Angular.

ApplicationConfig = ApplicationConfig_2;

llustracién 44 - Lookttery app explicacion oficial del método bootstrapApplication
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En el cédigo del fichero maint.ts he resaltado la linea 4 en la que se realiza el import dinamico
del fichero bootstrap.ts, una linea tan importante como problematica, ya que esta
funcionalidad esta disponible solo a partir de ES2020 y no funciona en versiones
navegadores que, aunque son antiguas, su uso sigue muy extendido.

Esto limita las versiones en las que Lookttery puede funcionar. Después de realizar muchas
pruebas y, teniendo en cuenta que los navegadores pueden implementar parte de las
funcionalidades incluidas en ES2020, pero pueden no incluir justamente esta, he podido acotar
que Lookttery no puede funcionar en instancias de navegadores Chrome inferiores a la
version 91 ni en versiones de Safari vinculadas a sistemas operativos inferiores a iOS 16.4.

En Android Chrome puede instalarse y actualizarse a su ultima version desde Android 8, pero
en esta version suele venir Chrome preinstalado con una version cercana a la 60, por lo que
Lookttery no funcionara hasta que se actualice Chrome en el dispositivo.

Para hacer mas amigable este inconveniente a los usuarios que quieran usar Lookttery, he
desarrollado una légica que, en caso de detectar un error con la interpretacion del cédigo
JavaScript, mostrara un mensaje avisando de este problema y la Unica solucién de actualizar
en la medida de lo posible el navegador o el sistema operativo.

Este mensaje es una URL externa (https://lookttery.com/error/error.html) por lo que podré
actualizarla para que muestre el mensaje de una forma mas amigable en el futuro.

Lookttery

Incompatible Version
Your device needs to be updated to use Lookttery. If
your device is Android, you must install and update

Chrome to the latest version. If your device is iOS, you
must update to version 16.4 or higher.

Lookttery

Version incompatible

Su dispositivo necesita ser actualizado para utilizar
Lookttery. Si su dispositivo es Android, debe instalar y
actualizar Chrome a la altima version. Si su dispositivo

es i0S, debe actualizar a la version 16.4 o superior.

llustracioén 45 - Lookttery app error version ECMAScript
Otra parte importante de la estructura especial del proyecto es la existencia de un componente

llamado remote-app, y que se encuentra alojado en el directorio src/app/components y que
representa el componente base del proyecto. Este componente define los providers de forma
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https://lookttery.com/error/error.html

general, carga el médulo de traducciones, importa los estilos y scripts de lonic de forma
dinamica cuando el micro-frontal ya ha arrancado y realiza la l6gica basica inicial de Lookttery.

El componente habitual para realizar estas acciones seria el AppComponent, pero en este
caso, debido a la forma particular de nuestra arquitectura, este componente carece de valor.

6.2.4 - Exposicion de rutas desde el micro-frontal

Esta es la clave que me permite aprovechar la carga dinamica del micro-frontal pudiendo tener
un proyecto web o una App, con el mismo cdodigo, sin duplicidades y sin complicar el proyecto
injustificadamente.

Con Native Federation los micro-frontales pueden exponer funcionalidad de forma concreta, por
ejemplo, exponer unos componentes, unos moédulos, unos servicios 0 unas rutas para que
sean utilizados por la Shell o por otros micro-frontales. También pueden compartir
dependencias, eventos, servicios o el propio almacenamiento local, sesiones o cookies.

En el caso de Lookttery, el micro-frontal solo expone las rutas del proyecto y, mediante eventos
y almacenamiento local se comunicara con la Shell. De esta forma el micro-frontal puede
funcionar por si mismo como un proyecto Angular o dentro de una Shell.

° federation.config.js — lookttery-app
@ EXPLORER
LOOKTTERY-APP
/O ® .angular
= vscode
&
.nt, 1-Componente raiz
z% @ scripts
D\ s src path: '*
@& W app redirectTo: 'main’,
) B components/ remote-app pthetchpn
® ® enums
B interfaces : path: 'mai
ﬁ’> W, pipes c
e services
® = styles
B utils
A app.component.html
app.component.scss
app.component.spec.ts
(& app.component.ts
app.config.ts
G app.routes.ts

B assets

M environments
bootstrap.ts
% favicon.ico
index.html
main.ts
styles.scss ol Component
O .browserslistrc
# .editorconfig

gitignore

® package.json

© README.md
tsconfig.app.json
tsconfig.json

tsconfig.spec.json B federation.config.js > ...
Rubén

B federation.configjs 1 X

Garcla de Longorla, 4 months ago | 1 author (R arcia d .
{ withNativeFederation, shareAll } = require('@angular-ar

withNativeFederation({

'./src/app/app. routes.ts', 2 - Rutas expuestas

HELTH } b ] C engt b
...shareAll({ singleton: , strictversion: , requiredversion: 'a

skip

OUTLINE
TIMELINE

X B master O

& ©

§ Jira: Rubén Garcia de Longoria: > Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®1A0@® 10 W0 4 Live Share & #19e64f CRLF (j JavaScript /A 1Spell 0

m

llustracién 46 - Lookttery app rutas expuestas

58



Como se ve en la imagen anterior, el fichero de rutas utiliza como ruta base el componente
remoteApp en vez del AppComponent y el resto de las rutas son rutas hijas. Con este
planteamiento se puede entender que toda la funcionalidad existente en el directorio src sera
expuesto y podra utilizarse dentro de un Shell, pero todo lo que esté fuera solo funcionara
cuando se use el proyecto de forma independiente, pero no existira cuando se use dentro de
una Shell. Esto nos plantea al menos dos problemas que he encontrado en mi desarrollo, los
interceptores y el uso de assets.

6.2.5 - Solucion de problemas con interceptores y assets

En Angular 17 los médulos no son necesarios y Lookttery utiliza componentes independientes
conocidos como standalone. Esto implica que los interceptores se implementan a nivel de
proyecto fuera de la carpeta src y por tanto no se exponen cuando se utiliza dentro de una
Shell.

Para solucionar este problema he trasladado la funcionalidad de los interceptores a un servicio
propio que, si se encuentra dentro del directorio src, este servicio se llama api.service y ofrece
una capa a modo de fachada entre el codigo y el uso de la libreria HttpClient de Angular. De
esta forma puedo controlar las llamadas antes de que se realicen y afiadir cabeceras en ciertas
circunstancias de igual manera que hace un interceptor.

] B api.service.ts — lookttery-app
EXPLORER ap 1) api.serviceds X
LOOKTTERY-APP s s \ api.se %3 ApiService > @ post

® .angular
B vscode

get<T>(url: string, options?: HttpOptions): Observable<T>
8§ scripts options = .addTokenToHeaders (options);
N @ src
@ % app return .http.get<T>(url, options);
,‘ W components
6] e post<T>(url: string, body: any | null, options?: HttpOptions):
B interfaces options = .addPostHeaders (options) ;
6’> W, pipes options = .addTokenToHeaders (options);
@ services 1 - Métodos sobreescritos
: return .http.post<T>(url, body, options
(O] 3p service.spec.s .pipel -handleErrorAndRedirect ()]

72\ api.service.ts
A core.service.spec.ts
delete<T>(url: string, options?: HttpOptions):
options = .addTokenToHeaders (options) ;

'3\ core.service.ts
game.service.spec.ts

@ 1) game.service.s

return .http.delete<T>(url, options);
"\ In.service.ts
S push.service.specits
7 push.service.ts
"2\ storage.service.ts
12\ ticket.service.ts

72\ user.service.ts

7\ uvid.servicets
9 styles
e utils cur 2 1 2-Anadir token de autenticacion

app.component.html
app.component.scss
app.component.spec.ts
app.component.ts

app.config.ts vate addPostHeaders (options?: HttpOptions): HttpOptions {
app.routes.ts B
M assets ‘ ’ application/jsor 3 - Afiadir cabecera POST
M environments ;
bootstrap.ts return .addHeaders (headers, options);
* favicon.ico
index.html
addHeaders (headers: [string, stringl[], options?: Http(
headers. forEach (header => {
K options = options ||
-browserslistrc options.headers = options.headers |
)+ editorconfig if (options.headers Httpl s
options.headers = options.headers ,» header[1]);
} else if ( options.headers === 'obje
options. headers [header [0]

main.ts

styles.scss

gitignore
angularjson
federation.config.js
7 package-lock.json 1
package.json
README.md s CHES ()]
tsconfig.app.json
tsconfig.json v handleErrorAndRedirect
tsconfig.spec.json return catchError (err:
f (err.status 401 & err.statu:
removeltem

®

{:"3 OUTLINE
TIMELINE

X §° master” O

v Spell

@ § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ® 0 /A0 0 4 Live Share & #f9e64f UTF-8 LF (3 TypeScript

llustracién 47 - Lookttery app api service
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Para solucionar el problema de los recursos multimedia, assets he utilizado la variable global
web.host que contiene la URL de nuestro micro-frontal y lo utilizo cada vez que enlazo el path
de un recurso asset en un elemento HTML, de esta forma la ruta relativa se convierte en una
ruta absoluta a nuestro micro-frontal y, en caso de estar en la Shell accede a los recursos del
micro-frontal en vez de a los recursos de la Shell que, de otro modo, deberian estar duplicados
y perderiamos la capacidad de afiadir nuevos recursos en caliente sin pasar por las tiendas
oficiales.

class="game"
class="row"
] class="game-img"
aria-hidden="true" slot="start" alt=""
[srcl="environment.webshost + '/assets/logos/games/' + data.code +
class="game-data"
class="game-data-date" color="medium">{{ data.date | date | async }}

.png'"

v [@m assets
W i18n
v [ logos/games

In.png

llustracién 48 - Lookttery app uso de assets
6.2.6 — Despliegue en produccién

El micro-frontal debe publicarse de forma similar a como se publica una web, en un hosting
adecuado para ello. Las instrucciones estan incluidas en el fichero readme.md del proyecto.

Previamente deben generarse los archivos de distribucion finales mediante el comando npm
run build-production, este comando lanza un script personalizado que puede verse en el
fichero package.json en el apartado de scripts.

"scripts

watch configuration development",

"test-pro": 'ng test

"update-dist-files": "

"rename-dist-files": "node scri

"build-production": "ng build C ion production &% npm run update-dist-files && npm run rename-dist-files'

llustracién 49 - Lookttery app scripts

El script en primer lugar construye el proyecto con el parametro production, que se encarga de
que la construccion este optimizada, que no incluya los ficheros .map utilizados para hacer
debug durante el desarrollo y actualiza las variables de entorno incluidas en el fichero
environment.ts por las del fichero del mismo directorio llamado environment.production.ts.
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’
"configurations":

“production": {

"budgets": [

"type": "initial"
"maximumWarning' 500kb",
"maximumError": "1mb"

"type": "anyComponentStyle",
"maximumWarnin
"maximumError"

’

"optimization":
"extractLicenses":

"sourceMap":
"outputHashing": L
"fileReplacements": [

"replace' src/environments/environment.ts",
"with": rc/environments/environment.production.ts"

llustracién 50 - Lookttery app configuracién de produccion

Una vez terminan los procesos de generacion del proyecto en modo produccién se realizan dos
tareas adicionales y necesarias para publicar el proyecto en el hosting que he elegido que es
en forma de github-page.

El script update-dist-files se encarga de actualizar el contenido de los ficheros importmap.json y
remoteEntry.json para eliminar las barras bajas que aparecen como prefijo en los nombres de
los ficheros de las rutas que contienen estos ficheros.

El script rename-dist-files renombra los ficheros generados para que no empiecen por la barra
baja.

Esto es necesario porque en este hosting los ficheros que comienzan por una barra baja son
considerados ficheros privados y, cuando se accede mediante el dominio www.lookttery.com a
ellos no son encontrados en las rutas de estos ficheros y ocurre un error. Basicamente estoy
convirtiendo los ficheros en ficheros publicos.

Una vez finalizados todos estos procesos, veremos una pantalla similar a la de la imagen.
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) updateDistFiles.js — lookttery-app
EXPLORER - ouTPUT GITLENS  C TERMINAL

LOOKTTERY-APP

S zy Chunk Files Names Raw Size | Estimated Transfer Size
K s bootstrap B )6 kE
custom-currency-pipe es % byte

Application bundle generation complete. [6.298 seconds]

> lookttery-apped.0.0 update-dist-files
> node scripts/updateDistFiles.js

File ./dist/lookttery-app/importmap.json success.
File ./dist/lookttery-app/remoteEntry.json success.

New version of npm available!
® Changelog:

@ Run to update!
& > Tlookttery-apped.0.0 rename-dist-files

> node scripts/renameDistFiles.js

File renamed: _angular_animations-17_0_7.js -> angular_animations-17_0_7.js

File renamed: _angular_cdk_ally-17_3_4.js -> angular_cdk_ally-17_3 4.

File renamed: _angular_aninations_browser-17_0_7.js —> angular_aninations_browser-17_0_7. js
File renamed: _angular_cdk- 173

File renamed: _angular_cdk_accordion-17_3_4.js —> angular_cdk_accordion-17_3 2t )s

File renamed: _angular. cuk,cupnoam 17_3_4.js —> angular_cdk_clipboard-:

File renamed: _angular_cdk_bidi-17_3 4 angular_cdk_bidi-17_3_4.js

File renamed: _angular_cdk_coercion-17_3_4. bp = angular_cdk_coercion-17_3 4. s

File rename r_cdk_colle 3_4.js —> angular_cdk_collecti

File rename g _4.js —> angular_cdk_dialog-17_3_4.js

File rename .js > angular_cdk_keycodes-17_3_4

File renamed: _angular_cdk_drag.drop-17 3 4-Js -> angular.cak. dfag. drop-1773.

File renamed: _angular_cdk_layout-17_3 4.js -> angular_cdk_layout-17_3 4.5

Fila)rensmed: “angularicik listboic1773 425 > angular. cik Listba

File rename

File rename

File rename

File rename

File rename k| 35 = angular. ck plstfore17.3 4.5

File renamed: _angular_cdk_portal-17_3_4.js —> angular_cdk_portal-17_3

File (ranamedi Zangular-cdk:serolling-17.3:4+14 o engulari cik serolling-17.3.415

File renamed: _angular_cdk_stepper-17_3 4.js -> angular_cdk_stepper-17_3_4.js

File renamed: _angular_cdk_table-17_3_4.js > angular_cdk_table-17_3_4.js

File renamed: _angular_cdk_text_field-17_3 4.js —> angular_cdk_text_field-17_3_4.js

File renamed: _angular_common-17_0_7.j ngular_common-17_0_7.js

File renamed: _angular_common, http 17.0.7.§s -> angular_comon_http-17.6 7. s

File rename e s -> angular_cdk_tree 4.35

File rename ) X mpller-lL )

File renames 7.0_7.js

File renamed: _angular_core_rxjs_interop-17_0_7.js -> angular_core_rxjs_interop-17_0_7.js
File renamed: _angular_core_primitives_signals-17_0_7.js -> angular_core_primitives_signals-17_0_7.js
File renamed: _angular_platform_browser_animations-17_0_7.js -> angular_platform_browser_animations-17_0_7.js
File renamed: _angular_forms-17_0_7.js —> angular_forms-17_0_7.js

File renamed: _angular_platform_browser_animations_async-17 js > angular_platform_browser_animations_async-17_0_7.js
File renamed: _angular_platform_browser-17_0_7.js —> angular | platform,browser—ujj

File renamed: _angular_router-17_0_7.js —> angular_router-17_0_7.

File renamed: _ionic_angular_common-7_6_1.js —> ionic_angular_ comon-7.6.1.

File renamed: _angular_platform_browser_dynamic-17_0_7.js —> angular platform browser_dynamic-17_0_7.js
File renamed: _ionic_angular-7_6_1.js —> ionic_angular-7_6_1.
File rename 8 0_0.js -> ngx_ translate_http loade
File renamed: _ionic_: x js > ionic_angular_standalone-
File rename js
File rename g 1.js —> zxing_ngx_scanner-17_0_1.js
%o js -> ngx_translate_core-15_0_0.js
Zzxing_browser—0_1_4.] 2xing_browser-8_1_4.js
New version of npm available! -
Changelog:
Run to update!
@ New version of npm available!
Changelog:
e Run to update!
% s
> TIMELINE @

rubengarciadelongoriapulido@MacBook-Pro-de-Ruben lookttery-app % Il
§ Jira: Rubén Garcia de Longoria: > No activeissue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: &0 A 0 ® 19

X} masterr & I W0 £ LiveShare & #f9e64f  UTF-8 LF {(§ JavaScript A 3Spell 0

llustracién 51 - Lookttery app generacién de ficheros para distribucion

Ahora el directorio dist/lookttery-app contiene todos los ficheros que deben publicarse como
una github-page. Para ello he creado otro proyecto, por comodidad y privacidad, llamado
lookttery-static. Las github-page requieren que el repositorio de cédigo al que se vinculan sea
publico y mi cédigo se aloja en un repositorio privado.

El proyecto lookttery-static es un proyecto muy sencillo que solo contiene los ficheros del
directorio dis/lookttery-app y, con cada subida de cdédigo a la rama master, actualizara la
github-page.

La url de este repositorio es: https://github.com/rgarciadelongoria/lookttery-static
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& github.com

O rgarciadelongoria / lookttery-static

Code ) Issues 1 Pull requests () Actions f Projects [ wiki Security |~ Insights Settings

General GitHub Pages

is designed to host your personal, organization, or project pages from a GitHub repository.
Collaborators
Your site is live at https
= 3

Moderation options ] Visit site

1d automatior

’ Branches <
Build and deployment
Tags

+ Rules Source
») Actions Deploy from a branch ~

5 Webhooks Branch

Environments Your GitHub Pages site is currently being built from the main branch.

, Codespaces

Pages - main v B / (root) ~

Learn how to € to your site.

ecurity

Code security and analysis Your site was last deployed to the environment by the page workflow.

Deploy keys

*] Secrets and variables .
Custom domain

Custom domain
GitHub Apps Custom domains allow you to serve your site from a domain other than rgarciadelongoria.github.io.

£ Email notifications

lookttery.com

I Autolink references W
® DNS

¥ Enforce HTTPS

Visibility (GITHUB ENTERPRISE

With a GitHub Enterprise account, you can restrict access to your GitHub Pages site by publishing it privately. A
privately published site can only be accessed by people with read access to the repository the site is published from.
You can use privately published sites to share your internal documentation or knowledge base with members of your
enterprise.

Try GitHub Enterprise risk-free for 30 days

llustracién 52 - Lookttery app configuracién github-page

Como se ve en la imagen anterior, la github-page esta asociada al dominio www.lookttery.com
donde se expone el fichero remoteEntry.json, que es el fichero que la Shell descargara para
obtener el codigo del micro-frontal.
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@ lookttery.com

"name": "lookttery-app",
"shared": [

"packageName": "@angular/animations",
"outFi : "angular_animations-17_0_7.js",

"packageName": "@angular/animations/browser",
"outFileName": "angular_animations_browser-17_0_7.js",

angular/cdk/ally",
ngular_cdk_ally-17_3_4.js",

"strictVersion": true,
"version": "17.3.4"

"@angular/cdk/accordion",
ngular_cdk_accordion-17_3_4.js",

angular/cdk/bidi",
ngular_cdk_bidi-17_3_4.js",

"strictVersion": true,
"version": "17.3.4"

"packageName": "@angular/cdk/clipboard",
"outPileName": "angular_cdk_clipboard-17_3_4.js",

equiredVersion": "*17.3.1",

"@angular/cdk/coercion",
ngular_cdk_coercion-17_3_4.3s",
COaT,

angular/cdk/collections",
: "angular_cdk_collections-17_3_4.js",

"packageName": "@angular/cdk/dialog",
"outFileName": "angular_cdk_dialog-17_3_4.js",
c i ion": "17.3.1%,

angular/cdk/drag-drop"”,
ngular_cdk_drag_drop-17_3_4.js",

llustracién 53 - Lookttery app fichero remoteEntry.json en el navegador

Aunque no es obligatorio ni es la finalidad de mi proyecto, solo por afiadir el fichero index.html
a la github-page, he conseguido la version web de Lookttery, es un mismo cédigo, sin
duplicidades que mantener y totalmente funcional.

Puede que en un futuro se interesante tener una versién web, asi que, he adaptado
ligeramente el cédigo para que pueda funcionar igual que en la App, incluso puede
sincronizarse mediante el cédigo QR, escanear tickets y, en definitiva, funcionar igual que la
App desde el navegador. Estas claves se explicardn mejor en el proximo punto que trata del
proyecto Shell.
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m sébado, 27 de abril de 2024

jueves, 25 de abril de 2024

sébado, 20 de abril de 2024

jueves, 18 de abril de 2024

.

60.01200 € 30.000,00 € 60.012,00 € 3000000 €
12.00000€ 600000 € 1200000 € 6000,00€
000 sooe soe sooe soe
m sébado, 13 de abril de 2024 m jueves, 11 de abril de 2024 0] sébado, 6 de abril de 2024 jueves, 4 de abril de 2024
60.000,00 € 30.000,00 € 150.000,00 € 30.000,00 €
reoms00e woooooe | | @ s00m000e w000
000 we| QOO we| | @ OO 1500 se
[w] sébado, 30 de marzo de 2024 | | [] lueves, 28 de marzo de 2024 ) sébado, 23 de marzo de 2024 ] Jueves, 21 de marzo de 2024
- somme omwe soomo0e
12.00600€ so0s00¢€ | | € 25.00000€ 600300 €

o sooe we| | @ QO wme awe

sébado, 16 de marzo de 2024 Jueves, 14 de marzo de 2024 | | ] sdbado, 9 de marzo de 2024 | | [] Iueves, 7 de marzo de 2024

60.000,00 € 30.000,00 € 60.000,00 € 30.000,00 €

12.00000€ 000,00 € 12.00000 € 600300 €

we| | ©OO we| | @ OO aone awe

ol sdbado, 20 marzode 2024 | [ [;g]  ueves, 29 de febroro do 2024 sabado, 24 o ebrero do 2024 | [ [;g]  Iueves, 22 febero de 2024
60.000,00 € 3000000 € 60.000,00 € 30.000,00 €

12.006.00€ 600,00 € 20000€ | | (@ 600000 €

000 soe| (@O O soe| | QOO soe| @O O 300€

m sdbado, 17 de febrero de 2024

[]  eves, 15 tbrero e zuzs

sébado, 10 de febrero de 2024

[w] jueves, 8 de febrero de 2024

)
130.000,00 € 30.000,00 € 60.000,00 € 30.000,00 €

25.00000€ 6000,00 € 12.000,00 € 6003,00 €
00 0o | | @ @ O 300€ e QOO s00€
[w] sdbado, 3 de febrero de 2024, jueves, 1 de febrero de 2024 sdbado, 27 de enero de 2024 [w] Jueves, 25 de enero de 2024,
60.000,00 € 30.000,00 € 60.012,00€ 02344 30.006,00 €

12.006,00 € 600000 € 2 12.006,00 € 7. 6006,00 €

000 soe| (@O O soe| | @O O e QOO s00¢€

(ol

sanado, 20do eneroge 2024 | [ [g]

o0 I

oo o
Juegos Escanear

pressres———"

Tickets. Ajustes.

sinado, 1340 enero do 2024 | [ [g]

frempp——

llustracién 54 - Lookttery app como web

Tickets. Ajustes.

llustracién 55 - Lookttery app escaneando desde la web
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Idiomas Inglés ~

Jegos  Escanesr  Tiokats

llustracién 56 - Lookttery app ajustes desde la web, posibilidad de sincronizar
6.3 — Proyecto core-shell

Este proyecto se conoce también como Shell y su funcionamiento se puede comparar al de una
carcasa capaz de cargar el proyecto lookitery-app y dotarlo de funcionalidad adicional. Se
compone de un proyecto Angular 17 que, mediante Capacitor, se convierte en una App para
Android y iOS.

El proyecto Shell ha sido disefiado la forma mas genérica posible para poder reutilizarlo como
si fuese un prototipo en otros proyectos.

Este proyecto es el que se compilara como una App y sera el que se suba a las tiendas
oficiales. Actualmente en su version MVP ofrece logica nativa para que el micro-frontal pueda
obtener informacioén del dispositivo, trabajar con la camara y el escaner de codigos de barras,
ademas de poder utilizar notificaciones Push.

Este proyecto comparte el almacenamiento local y los eventos con el micro-frontal, sera
mediante estos elementos como se realice la comunicacion entre ambos proyectos.

6.3.1 — Ejecucion en local

Las instrucciones a seguir para ejecutar el proyecto en local estan recogidas en el fichero
readme.md del proyecto.

El primer paso es instalar las dependencias mediante el comando npm i desde el terminal. A
diferencia de los proyectos lookttery-api y lookttery-app, después de la instalacion de
dependencias se realiza el comando prepare que construye y sincroniza el proyecto para
Android y iOS.
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[ ]

B README.md — core-shell
EXPLORER Ms @6 OUTPUT PORTS GITLENS COMMENTS TERMINAL -+ [Jzsh 4 M w - v

CORE-SHELL Found 3 Capacitor plugins for android:
@capacitor-community/barcode-scannen
@capacitor/device:
> M wvscode @(apatigor/push—notxhcatmns
. update android
> IR android Copying web assets from core-shell to ios/App/App/public
W d Creating capacitor.config.json in ios/App/App
i copy ios
> W@ ios Updating i0S plugins
> m Found 3 Capacitor plugins for ios:
@capacitor-community/barcode-scannen
& src @capacitor/device:
@capacitor/push-notifications:
Updating i0S native dependencies with
update ios

® .angular

& _editorconfig
gitignore
angular.json S

¢ capacitor.config.ts Sync finished in 6.778s

B federation.config.js New version of npm available!

@ package-lock.json fhangelog: to update!

@
0
8
¥
®
@
>
O]

(2 package.json
© README.md
tsconfig.app.json

up to date, audited 1099 packages in 20s

>

L 126 packages are looking for funding
tsconfig.json run ‘npm fund' for details

tsconfig.spec.json
=) vulnerabilities (1 low, 7 moderate, 3 )

To address issues that do not require attention, run:
npm audit fix

To address all issues, run:
npm audit fix —force

Run ‘npm audit® for details.
npm

npm New version of npm available! -
Changelog:
> OUTLINE Run to update!

npm
> TIMELINE rubengarciadelongoriapulido@acBook-Pro-de-Ruben core-shell % i
X Jomaster & 3¢ § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > No active issue  § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®@ 0A 0@ 16 0 4 Live Share & #42b883

llustracién 57 - Core shell instalacion de dependencias

El siguiente paso es configurar en el fichero federation.manifest.json la ruta del fichero
remoteEntry.json del micro-frontal. De esta forma el Shell es capaz de descargar el micro-
frontal cuando arranque.

Por lo general las urls son similares a las comentadas en el proyecto lookttery-app,
dependiendo de si nuestra App va a ejecutarse en un emulador Android, un simulador iOS, un
navegador web o un dispositivo real Android o0 iOS.

federation.manifest.json

Emulador Android http://10.0.2.2:4201/remoteEntry.json
Simulador iOS http://localhost:4201/remoteEntry.json
Navegador web http://localhost:4201/remoteEntry.json
Dispositivo Real http://192.168.1.40:4201/remoteEntry.json
Produccion https://api.lookttery.com/remoteEntry.json

Por lo general siempre vamos a asegurar la disponibilidad del proyecto lookttery-app en
produccion, no obstante, pueden surgir problemas como una mala conexién o una ausencia de
acceso a Internet, en este caso la App nos mostrara un mensaje avisando de este problema y
permitiendo reintentar la carga del proyecto lookttery-app, en una versién posterior al MVP
tengo pensado mejorar este sistema para ofrecer mas soluciones al usuario.
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http://10.0.2.2:4201/remoteEntry.json
http://localhost:4201/remoteEntry.json
http://localhost:4201/remoteEntry.json
http://192.168.1.40:4201/remoteEntry.json
https://api.lookttery.com/remoteEntry.json

1116 & @

Important

llustracion 58 - Core shell sin conexién
6.3.2 — Herramientas de debug

Para realizar correctamente cualquier desarrollo es necesario disponer de herramientas de
debug adecuadas. Este proyecto posiblemente sea el mas complicado de depurar teniendo en
cuenta que se trabaja tanto con la légica de negocio del micro-frontal como con la légica propia
del Shell y, a su vez, con los proyectos nativos generados.

Para depurar codigo del Shell o del micro-frontal es necesario usar las herramientas de debug

de Chrome o las de Safari, dependiendo de si estamos trabajando en un dispositivo Android o
iOS.

68



@ Inspect with Chrome Develo x +

& Chrome chrome://inspect/#devices

DevTools Devices

I Devices —
Discover USB devices [ Port forwarding... |

Discover network targets [ configure... |

Open dedicated DevTools for Node

Google Home

sdk_gphone64_x86_64

WebView in com.lookttery.app (123.0.6312.118) trace
CoreShell

at (0, 66) size 1080 x 2022

inspect  pause

CoreShell

at (0, 66) size 1080 x 2022
inspect

M2003J15SC

e e

llustracién 59 - Core shell Chrome inspect desde emulador Android

Como se aprecia en la imagen anterior, podemos ver como aparece la instancia Web en la App
con bundle id com.lookttery.app y asi acceder a las herramientas de desarrollo de Chrome.

En la siguiente imagen se puede ver las herramientas de debug de Chrome, que habitualmente
se usan para desarrollos web, pero en este caso nos muestran ambos proyectos, el proyecto
Shell aparece como localhost y el proyecto micro-frontal aparece con la IP desde la que esta
ejecutandose, en este caso la 192.168.1.40, en este caso el proyecto Shell esta compilado en
su version para produccion por lo que el cédigo esta minificado y no aparecen los recursos de
codigo ya que no se han generado los ficheros .map para ello. En cambio, el proyecto micro-
frontal si esta sirviéendose en modo desarrollo y como tiene generados los ficheros con
extension .map podemos inspeccionar el cddigo con mayor eficiencia.

Es importante no confundir la expresion generado para produccién de un proyecto con el
empagquetado para produccion (reléase nativa) de la App, ya que en este caso directamente los
inspectores no detectarian el dispositivo y no podriamos ni acceder siquiera a las herramientas
de depuracion.

Por lo general las herramientas de debug de Chrome son mejores en muchos aspectos vy, de
ser posible es mejor usarlas antes que las de Safari, no obstante, en caso de necesitarlo el
sistema es el mismo, pero desde Safari.
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» Global Listeners
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» CSP Violation Breakpoints

6001200 ¢
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llustracién 60 - Core shell Chrome Dev Tools
6.3.3 — Herramientas de debug nativas.

Es habitual que surja la necesidad de depurar cédigo nativo en este tipo de proyectos. Por
ejemplo, si usamos un plugin para Capacitor desarrollado por nosotros mismos o simplemente
para configurar plugins que necesitemos usar o por otros problemas que nos surjan al generar
nuestras Apps.

En mi caso he tenido que configurar de forma independiente ambos proyectos nativos para
utilizar notificaciones push y, como no consegui hacerlo funcionar a la primera, necesité
depurar ambos proyectos para comprobar si estaban recibiendo correctamente el token en
cada caso.

Para ello debemos abrir cada proyecto en su entorno de desarrollo nativo, para Android he
utilizado Android Studio y para iOS he utilizado Xcode.
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android - PushNotificationsPlugin.java [android.capacitor-push-notifications.main]

S~  map v | [ 131 v

J;oBeuey eoneq i1 0

0. Pixel 3a API 30

i capacitor-android

fi capacitor-community-barcode-s Pixel
ii capacitor-cordova-android-plug ’ .

i capacitor-device

ion() . getLocalizedHe:

181 LF UTF-8 2spa

llustracién 61 - Core shell depurando plugin de notificaciones para ver token

Como se aprecia en la imagen anterior he lanzado la ejecucién contra el emulador Pixel 3a API
31 en modo debug, he puesto un punto de ruptura en la linea 113 del cédigo java del plugin de
notificaciones y en el inspector puedo ver el token recibido correctamente.

Por lo general todas las herramientas de debug comparten las mismas funcionalidades
esenciales y se utilizan de forma muy similar, aunque la interfaz de usuario sea distinta en cada
caso.

6.3.4 — Estructura del proyecto

El proyecto Shell es el que mas ficheros de configuracion importantes tiene, su estructura es
similar a la de un proyecto Angular pero ademas esta integrado con Capacitor y con Native
Federation.

El fichero federation.manifest.json que se encuentra en los assets del proyecto es donde
configuramos la URL del micro-frontal.

{} federation.manifest.json X

src > assets > {2} federation.manifest.json

"app": "http:

llustracioén 62 - Core shell configuracién del micro-frontal

En el fichero capacitor.config.ts es donde se configuran las funcionalidades de Capacitor y
alguna informacion esencial de la App como el identificador o Bundleld, el directorio donde se
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generaran los ficheros de distribucion, los dominios de navegacion permitidos y, en mi caso
particular, la configuracion de la presentacion de las notificaciones push.

»¢ capacitor.config.ts X

» capacitor.config.ts

ast month | 1 autho arcia de Longoria

citorConfig } from '@capacitor/cli';

config: CapacitorConfig = {
appld: 'com.lookttery.app',
appName: 'Lookttery’,
webDir: 'dist/core-shell’,
server: {

allowNavigation:
i’r
plugins: {
PushNotifications:
presentationOptions: ["badge", "sound", "alert"],
’

};

4;port default config;

llustracién 63 - Core Shell configuracién de Capacitor

En la raiz del proyecto existen dos directorios llamados Android y iOS que, respectivamente,
contienen los proyectos nativos para cada sistema operativo.

EXPLORER

v CORE-SHELL
® .angular
> IR wvscode
v [ android

w gradle
.gitignore
build.gradle

capacitor.settings.gradle

gradle.properties

gradlew
>-] gradlew.bat

settings.gradle
variables.gradle
> Nl
v 4w ios
App
>

.gitignore

llustracién 64 - Core shell directorios Android y iOS
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En el fichero index.html del proyecto hemos incluido la Iégica necesaria para, en caso de recibir
un error de versiones de JavaScript, poder redirigir al usuario a la URL donde se le informa de
cémo debe actualizar su dispositivo.

Ademas, hemos configurado unas cabeceras muy importantes para evitar el zoom y el cambio
de tamano del contenido y asi mantener un aspecto sélido dentro de la App.

index.html X

window. onerror = (message, source, lineno, colno, error) {
console. log('Error: ', message, ‘Line:', lineno, 'Column:', colno, 'Error:', error);

n

if (message & message.includes ("
window. location.href = ‘https

llustracién 65 - Core shell fichero index.html
A diferencia del proyecto micro-frontal, en el proyecto Shell si tiene relevancia el componente

de Angular app.component, y es aqui donde se define la l6gica de eventos principal mediante
la que se comunicara el proyecto Shell y el micro-frontal.

EXPLORER . app.component.ts X

CORE-SHELL src > app app.component.:

® .angular Cor OnInit {

| vscode
& android

window hellEve LL_PL

andleShellPushRequestPermission (even:

.getPermissionStatus();
M components . esponseEvent || \ Lt
window.dispatchEvent ( stomEvent (re -createResponseObject
shell.enum.ts cateh error
window. dispatchEvent (new CustomEvent(ShellEvents.SHELL | EST_PERMISSION_RESPONSE, -createResponseObject (error
Mg services

ts.S

& enums

3 app.component.css

app.component.html
ostLi r(*window: ${ShellEvent LL_PUSH_REGISTER!

app.component.spec.ts
handleshellPushRegister (event: any)

app.component.ts

> QO » @& B oD

app.config.ts -pushSrv.addListeners();

app.routes.ts -p -getDeliveredNotifications();
(] m assets -p .registerNotifications();

o vent = event.detail?.responseEvent || Shel ts. SHELL_PUSH_REGISTER_RE
= window. dispatchEvent (new CustomEvent eEvent, .createResponse0bject
=] decl.dts catch (error

* favicon.ico window. dispatchEvent(new CustomEvent(ShellEvents.SHELL_PUSH_REGISTER_RESP .createResponse0bject (error) ) );
index.html
main.ts

3 styles.css

# editorconfig
gitignore

angularjson
@fostListener (*window:

o ncsian b handleShel1ScannerRequestPermission (event: any)
I federation.config.js
® package-lock.json t .scannerSrv.didUserGrantPermission();
s = event.detail?.responseEvent || ShellEvents
window. dispatchEvent (new C vent eEvent .createResponseObject
e catch (error
il oloze window. dispatchEvent( tonEve v A D
tsconfig.json

@ package.json
© README.md

tsconfig.spec.json

Ev SHELL_SCANN
.createResponseObject

c error.
window. dispatchEvent( ANNER_ERROR, .createResponseObject(error)));

{% OUTLINE
TIMELINE

[(X_i° master O b § Jira: Rubén Garcia de Longoria: > Noactiveissue § Bitbucket: Rubén Garcia de Longoria: ®0/A0M 10 W0 4 LiveShare & #420883 Spacesi2 UTF-8 LF () TypeScript A 1Spel

e )

llustracién 66 - Core shell definicién de eventos y funcionalidades

73



6.3.5 — Despliegue en produccion

Con la arquitectura de micro-frontales que he disefiado pretendo que este proceso se realice
muchas menos veces de las habituales en el desarrollo de una App. Al separar la légica de
negocio en un micro-frontal, todos los cambios relativos al proyecto lookttery-app se realizaran
como se explica posteriormente en el apartado de despliegue en produccion del micro-frontal.

En cambio, siempre que realicemos un cambio en este proyecto necesitaremos realizar los
pasos que detallo a continuacién. Por lo general seran cambios en la l6gica nativa de la App,
por ejemplo, cuando se necesite subir de version Capacitor para que funcionen nuevas
versiones de Android y iOS no soportadas o, en mi caso, la préxima versiéon que tengo pensada
sacar sera cuando incluya el plugin de deteccion de cambios en la red, para poder detectar si el
usuario se queda sin Internet o si recupera la conexién de forma nativa.

Lo primero que hay que hacer es compilar el proyecto en modo produccién mediante el
comando npm run prepare --configuration=production, el cual es un comando definido por
mi que hace en una sola instruccion el build del proyecto y la sincronizacién de ficheros con los
proyectos nativos de Android y iOS.

"prepare”: "ng build configuration ${npm_config_con

"prepare-android": "ng builc configuration
"prepare-ios": "ng build configuration ${npm_

llustracién 67 - Core shell scripts prepare

Una vez terminada la ejecucion del script debemos abrir mediante Android Studio el proyecto
nativo del directorio Android del proyecto.

Una vez abierto es normal que el entorno ejecute sincronizaciones de gradle e indexaciones,
hay que esperar a que termine de realizar todas estas acciones antes de continuar.

Desde el menu Build activamos la opcion de generar un paquete o APK firmado.

Si vamos a subir la App a la tienda oficial de Google debemos generar un App Bundle, si por el
contrario vamos a distribuir de forma manual la App elegiremos APK, recordando que para
instalar este APK en un dispositivo necesitaremos activar las opciones para permitir origenes
desconocidos en el propio dispositivo.

A continuacién, procedemos a incluir el fichero .keystore y nuestros datos de usuario y
contrasefia para firmar la App y elegiremos si es un producto de debug (incluira ficheros
necesarios para poder depurar) o de reléase.

Build Run Tools Git Window Help

Make Project =
Generate Signed Bundle or APK

4, Make Module 'android.app.main'

+) Android App Bundle

Gener igned app bundle for upload to app stores for the following benefits:

Build Bundle(s) / APK(s)
Generate Signed Bundle / APK...
Analyze APK...

Deploy Module to App Engine...

i Dependencies...

Build a signed APK that you can deploy to a device

Select Build Variant...

? Cancel

Analyze Build Performance

C++ Projects
Clean Project
Rebuild Project

llustracién 68 - Core shell Android menu generate APK
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Finalmente se generara el producto final y un mensaje nos facilitara el acceso al directorio
donde encontrarlo.

Generate Signed Bundle

App bundle(s) generated successfully for module
‘android.app.main' with 1 build variant:
Build variant 'release': or the app...

llustracién 69 - Core shell Generate Signed Bundle

En el caso de iOS debemos de abrir el fichero App.xcworkspace del directorio iOS de la raiz de
nuestro proyecto. Es importante no abrir el fichero .xcodeproj ya que, aunque abrird Xcode no
tendra todos los elementos necesarios.

Es importante dejar que Xcode realice todos los procesos de preparacién e indexacién
necesarios antes de continuar.

Desde el menu de producto activaremos la opcién de archivar y esperaremos a que se realice
el proceso. Finalmente se abrirla la ventana del organizador donde veremos nuestro build
realizado. Los siguientes pasos seran decidir si queremos subirlo a TestFlight y AppStore o si
preferimos generar un IPA propio. Para instalar un IPA en un dispositivo de forma manual el
proceso es algo complejo y previamente debemos de haber incluido el identificador Unico de
dispositivo en el perfil de aprovisionamiento de la App, ademas, para distribuirla sera necesario
un software preparado como un MDM o una solucién similar a AppCenter de Microsoft o un
software Mac de confianza con el que instalar la App.

Product Debug Integrate  Window

Archives

Name Creation Date Version
Distribute App

App 2 May 2024 at 15:42 1
Analyze
- Archives Validate App
Archive

Build For
Perform Action

Crashes
Disk Writes

Energy
Build

Clean Build Folder...

Feedback

Hangs
Download Debug Symbols.

Description

Regressions

Build Documentation Battery Usage

Disk Writes
Show Build Folder in Finder

Copy Build Folder Path

Hang Rate
Launch Time

Memory

Export Localizations

B Scrolling
Import Localizations...
Terminations.

Scheme

Destination
Test Plan

llustraciéon 70 - Core shell archive a build
6.4 — Publicacion en las tiendas oficiales

El objetivo final de la mayoria de las Apps es la de acabar publicadas en alguna tienda oficial o
en algun portal de distribucién de Apps interno como un MDM.

En el caso particular de Lookttery el objetivo final es tener la App publicada en la App Store de
Apple y la Google Play Store.
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Q Buscar

Descubrir
Aichde Lookttery
Crear C ba
Trabajar

Jugar

Desarrollar

Categorias

Actualizaciones

Apps para iPhone y iPad

Con Lookttery tendrés todos los resultados de los principales sorteos de loterfas en un mismo.

sitio y en tiempo real. Ademés puedes escanear tus resguardos para comprobar si tienen

premio o, en caso de no haberse celebrado el sorteo aun, para guardarlos y recibir una Soporte (
notificacién cuando el sorteo se celebre.

Valoraciones y resefias

Esta app no ha recibido suficientes valoraciones o resefias como para mostrar una valoracién media.

? Ruben Garcia de Long...

Navadadac

llustracién 71 - Lookttery en la App Store

& appstoreconnect.apple.com

e (3 490 50 Comnct

A« App Store Connect Apps Andlsis Tendencias

Rubén Garcia de Longoria

Informes Negocko - Ruben Garca e Longoria
. Lookttery v pistibucion TestFlight  Xcode Cloud
App paraios @ App para iOS Version 1.1
© 11Listo paa distrbucidn
Atadie p Los componentes y indican la icto de la app una vez que publi L en App Store y
52 mostrarn cuando los usuaros nstalen a 3.
Esparil (Esparia)
Informacion general
Informacién de fa app.
Revision de apos Vistas previas y capturas de pantalla de i0S
isorial ARacir capturas de pantaa precisas de tu app en 0s nuevos s e ayudarte a representar usuario de 1 app. Ten en cuenta

que utiizaremos estas capturas do pantallapara todos los tamafos do pantala o idiomas de iOS. Las capturas do pantala solo son necesarias para las apps
010, y s0lo se usaran as tres primeras nas fichas de instalacién do aplicaciones.

App Store

iPhone  iPad Ver todos los tamafios en “Gestor de recursos multimedia
CONFIANZA Y SEGURIDAD —
Privacidad de la app hone Phone Phone.

. Pantalla de 6,5 Pantalla de 5.5

cRecH

oY M

Eventos dentro de la app

Paginas del producto perso.

Optimizacién de la pégina d K.

éigos promocionales

Game Center

MONET

Precio y disponibiidad — — — —
Compras dentro de a app.
Suscripciones

Promociones para App Store 110 Promocional 2 Editar

Descripcion 7

Novedades en esta versién 7

llustracién 72 - Lookttery portal de desarrollador de Apple
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@ play.google.com

= & Google Play Console Q Buscar en Play Console =) Lookttery (&

& Todas las aplicaciones

Panel de control £ imos 30 dias ~

= Prepérate para publicar tu aplicacién. Mostrar més
DR Panel de control parate para p

Bandeja de entrada
u ! Lookttery Ver resumen de versiones

com lookttery.app

Wl Estadisticas

T Resumen de publicacién

Estado de actualizacion Produccion
@ Lista para enviar a revision Inactivo
Lanzamiento Ira Resumen de publicacién

8% Resumen de versiones
Mostrar canales e prueba v/

D Produccién

v ) Pruebas Bandeja de entrada Ver todos los mensajes

Prucba ablerta

@ se han publicado las actualizaciones recientes de tu © seha verificado tu identidad - Tu identidad se ha
Prueba cerrada aplicacién - Los usuarios deberfan ver estos. verificado correctamente

cambios inmediatamente, pero a veces esto puede.

Prueba interna

18 abr 9abr
Registro previo

~ Informe previo al .

lanzamiento Produccion

Informacién general

Solicitar acceso a produccién

Detalles
El canal de produccién es donde pones tu aplicacion a disposicién de miles de millones de usuarios
Ajustes @ en Google Play. Para poder solicitar acceso a producci6n, debes realizar una prueba cerrada que
cumpla nuestros criterios. Al enviar tu solicitud, también deberés responder a algunas preguntas
~ 1l Coberturay dispositivos sobre la prueba cerrada. Vista previa de las preguntas
Informacién general o Publicaruna-version de-prucba-cerrada

Catalogo de dispositivos o Tenerat " b o

() Explorador de app bundies
©  Ejecutar la prueba cerrada con 20 testers como minimo y durante al menos 14 dias
@®  Integridad de la apicacion 20 testers han participado durante 10 dias sin interrupciones

» & Confiuracion
& conta as formacion

Crecimiento .
Tus métricas 2 n
~ B Presencia en Google Play
store

Ficha de Play Store
principal >

Fichas de Pay Store d
porsonalizadas

S —————

llustracién 73 - Lookttery en la Play Store

Como se ve en la imagen anterior, después de crear una version de prueba cerrada con 20
testers, queda mantener la prueba durante 14 dias.

Para publicar ambas versiones los cambios son similares, aunque con diferencias en el
proceso.
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3. Conclusiones

Una vez realizado el MVP del proyecto puedo afirmar que se han conseguido todos los
objetivos e incluso han sido superados. En el momento de escribir estas lineas, Lookttery
trabaja con el juego de La Primitiva e incluye funciones adicionales, como por ejemplo mas
idiomas de los esperados.

Lookttery es un proyecto vivo, personalmente tengo intencion de mantenerlo y ampliarlo con el
fin de que pueda ser autosostenible econémicamente y que genere suficientes ingresos para
mantener el coste de los servicios que se requieren para su funcionamiento.

En un futuro a medio plazo me gustaria que fuese una App capaz de trabajar con los
principales sorteos de la administracion de loterias del estado de igual forma que ya lo hace
con Loteria Nacional y La Primitiva. Si el nimero de usuarios crece y el sistema de donaciones
no fuese suficiente incluiria publicidad de alguna forma poco invasiva para que no afecte
demasiado a la experiencia de usuario.

A largo plazo me gustaria que funcionase con loterias extranjeras, seria una App
personalizable con filtros suficientes para configurarse al gusto de cada usuario, a nivel de
integracion continua necesitaria mejorar los flujos para poder trabajar y publicar cambios sin
mucho esfuerzo, en menos tiempo y con mayor seguridad ante bugs, por ejemplo, mejorando
el sistema de rollback de versiones de la API y del micro-frontal.

Aunque ya tengo experiencia en el mundo del desarrollo de Apps mdviles, tanto nativas como
hibridas o multiplataforma, he de reconocer que este tipo de Arquitectura me ha encantado, el
potencial de la actualizacién en tiempo real del proyecto es una mejora muy interesante. En
todos los desarrollos que he trabajado podia pasar que un cambio visual o una funcionalidad
subiese en una version con algun fallo y, esto requeria realizar el proceso de publicacion de
nuevo, mientras que con esta arquitectura es tan sencillo como publicar una aplicacion web.

Todo el conocimiento adquirido como los problemas que he detallado en la memoria sobre los
assets o el uso de rutas en el micro-frontal han sido solventados con soluciones optimas me va
a resultar muy util para futuros proyectos personales y para implantaciones en mi actual
empresa, donde estan muy interesados en esta arquitectura y donde siguen de cerca mis
avances.

Mas alla de la logica de negocio de Lookttery, he tenido bastantes dificultades a la hora de
encontrar ayuda y documentacion de Native Federation y el uso de micro-frontales para
proyectos moviles, ya que toda la documentacion existente esta orientada a soluciones web.

Aunque estoy un poco cansado en la etapa final del grado, es probable que realice algun
articulo sobre este tema en alguna plataforma, como por ejemplo Medium, y realice algun video
explicando este modelo y liberando el prototipo basico en repositorios publicos para intentar
que se conozca como una alternativa realista a los proyectos habitualmente monoliticos.
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4. Glosario

API Rest Generalmente es como se conoce al software del lado del servidor que ofrece
servicios o endpoints que realizan cierta légica y generalmente trabajan con los
datos de la base de datos. En este documento hace referencia al proyecto NodeJS
llamado lookttery-api y que ofrece funcionalidades de CRUD y de otra indole sobre la
base de datos.

AAB Extensién del paquete que contiene la informacidon necesaria para instalar el APK

Android App Bundle adecuado para cada dispositivo.

APK Extensién del paquete instalable de una App Android generado por Android Studio.

Android Package

Bundleld Identificador unico para Apps de Apple, suele tener una estructura similar a un
dominio web invertido como por ejemplo com.lookttery.app y debe ser unico. En
Android es conocido como nombre de paquete.

IPA Extensién del paquete instalable de una App Apple generado por Xcode.

iOS App Store Package

JWT
Jjson-web-token

Método de comunicacion estandar y abierto para la comunicacion de informacion, en
este caso se usa para enviar informacion de autenticacién en las llamadas
realizadas a la API Rest.

micro-frontal
micro-frontend

Generalmente es como se conoce a un software independiente capaz de realizar
una o varias funciones concretas de forma independiente y aislada. En este
documento hace referencia al proyecto web que se carga de forma asincrona con
toda la I6gica de negocio de la App, concretamente es el proyecto lookttery-app.

notificacion push

Es una comunicacion que nace del lado del servidor ante una légica concreta para
comunicarse con los dispositivos. En este caso hace referencia al aviso de nuevos
juegos disponibles a los dispositivos de usuarios que tienen algun ticket del nuevo
juego que acaba de ser almacenado en la base de datos.

secreto Es un dato secreto, privado critico para el funcionamiento y seguridad de la App. En

secrets este proyecto son secretos la clave de encriptacion de los tokens de autenticacion
JWT o la clave para el envio de notificaciones push desde el servidor.

shell Es el proyecto base que carga los micro-frontales, en este caso es el proyecto core-
shell y carga solamente un micro-frontal.

TestFlight Es la plataforma de pruebas internas de Apple.
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0. AnexoS

Esta memoria se ve ampliada en un anexo, no muy extenso, donde se ha trasladado
informacion sobre la parte de disefio orientado a usuarios y el prototipo.

El motivo es que se considera que esta informaciéon ocupa demasiado espacio teniendo en
cuenta el limite de paginas establecido para la memoria, ademas se considera que esta
informacion tiene un caracter mas subjetivo, encuestas, analisis de resultados, sketches... y he
pretendido que en la memoria quede la informacién mas util y objetiva posible.

El documento anexo se llama “PEC4_ANEXO_TF_Plantilla_Memoria_es_v5.pdf’ y contiene los
siguientes puntos:

1 — Disefio centrado en el usuario
2 — Prototipo
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