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Disefio e implementacion de una aplicacion web de apuestas deportivas con bitcons

Resumen

El trabajo que se propone consiste en el disefio e implementacion de una plataforma web
donde el usuario pueda realizar diferentes tipos de apuestas con una moneda digital como el
bitcoin.

Los usuarios podran elegir entre varios deportes y diferentes tipos de apuestas y solo se
aceptardn monedas virtuales, esta es la principal diferencia entre las casas de apuestas mas
conocidas del mercado.

La web mostrara los eventos deportivos disponibles donde los usuarios podran apostar,
estos eventos se irdn mostrando automaticamente, solo se mostrardn eventos que no hayan
empezado y dejaran de mostrarse una vez no sea posible apostar en dichos eventos.

Los usuarios podran elegir entre apuestas simples o combinadas. En las apuestas simples
el usuario elegira un evento al cual quiera apostar y introducira la cantidad que saldra de su
cartera virtual. En las apuestas combinadas tiene que seleccionar mas de un evento y estas
cuotas se combinaran para crear una cuota final en la que el usuario debera introducir la
cantidad a apostar de la misma forma que en las apuestas simples. Una vez terminados los
partidos la aplicacién pasara a pagar a los usuarios ganadores.

Palabras clave: web, apuestas, bitcoin

Abstract

The work that is proposed is the design and implementation of a web platform where the user
can make different types of images with a digital coin such as bitcoin.

Users choose from various sports and different types of bets and solos are accepted virtual
currencies, is the main difference between the bookmakers and known market.

The website will show the available sports events in which the users are shown, these events are
automatically displayed, only the events that have not been started are displayed and stopped
showing once there is no possibility to bet on these events.

Users can choose between single or combined bets. In simple bets the user will choose an event
to which he wants to bet and enter the amount that will come out of his virtual wallet. In
combined bets you have to select more than one event and these odds are combined to create a
final quota in which the user must enter the amount of the same bet in the same way as in
simple bets. Once finished the application parties will pay the winning users.

Keywords: web, bets, bitcoin
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1 INTRODUCCION

El presente documento es la memoria del trabajo final de grado de ingenieria informatica.
En el vamos a desarrollar todas las etapas de la vida del software, objetivos, analisis, disefio,
implementacion, pruebas, validacion y mantenimiento.

1.1 MOTIVACION

El uso de Internet cada dia estd méas extendido entre la poblacién, cada dia son mas las
personas que eligen este medio para realizar cosas cotidianas, por esto cada dia cobra méas
importancia que los negocios que hace unos afos solo se desarrollaban de la forma tradicional
necesitan tener visibilidad en la red y ofrecer sus servicios a través de esta.

A su vez, aunque mas recientemente es clara la tendencia en el uso de las criptomonedas,
y en concreto del bitcoin que desde hace un tiempo a esta parte estda ganando muchos usuarios.

Otra realidad es que el mercado de las apuestas online cada vez es mayor y descubrimos
nada nueva al decir que estas plataformas tienen muchos beneficios, aunque también es verdad
que entrar en el negocio de las apuestas es muy dificil debido a las grandes exigencias de las
instituciones y la dificultad de conseguir licencias.

Al mismo tiempo son pocas las que ofrecen entre sus divisas las criptomonedas y es este
punto de innovacion o diferenciacion del resto del mercado el que sumado a las caracteristicas
anteriormente descritas nos ha llevado a desarrollar esta aplicacion web.

1.2 OBJETIVOS
El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una plataforma de apuestas on-line con
bitcoins que permita a los usuarios de forma intuitiva realizar sus apuestas anénimamente.

Los usuarios tienen que poder realizar sus apuestas desde cualquier dispositivo ya se
ordenador, Tablet o teléfono mévil en unos pocos clics.

En la web se clasificaran los eventos deportivos por deportes y seguidamente por
competiciones, tendremos dos tipos de apuestas diferentes las apuestas simples y apuestas
combinadas, todas las apuestas realizadas en la plataforma seran antes del partido.

La plataforma tiene que estar preparada para para ser actualizada con facilidad ya que se
irdn modificando constantemente los eventos deportivos.
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2 ESTADO DEL ARTE

2.1 CRIPTOMONEDAS
La criptomoneda es una nueva forma de ver el dinero, también es conocida como moneda
virtual o dinero electrénico.

La criptomoneda incorpora los principios de la criptografia para ofrecer una economia
segura, andénima y descentralizada.

La primera criptomoneda que empez6 a operar fue el Bitcoin en el afio 2009
aproximadamente. Desde entonces han aparecido muchas criptomonedas alternativas, cada cual
con sus diferenciaciones.

La que méas importancia tiene en este momento es el Bitcoin y es en la que nos hemos
centrado para el desarrollo de este proyecto.

2.1.1 Bitcoin
Esta criptomoneda naci6 en 2009 de la mano de Satoshi Nakamoto, y lo que al principio
parecia una moda pasajera con el tiempo se ha convertido en una realidad.

Desde sus inicios Bitcoin no ha parado de crecer hasta llegar a valores insospechados. A
principios de 2011 consigue ponerse a la par con el doélar americano, un afio mas tarde se
consolida como moneda de intercambio virtual y en 2013 el valor de todos los bitcoins del
planeta asciende a 1 billon de dolares, a fecha de hoy, julio de 2017 el valor de un bitcoin es de
2600 dolares.

2014108105 02:00
UsD: 580

Figura 1: gréfico histdrico del valor del bitcoin
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Bitcoins in circulation

The total number of bitcoins that have already been mined; in other words, the current supply of bitcoins on the network.

Source: blockchain.info

201110930 02:00
BTC: 7,376,800
s

Figura 2: total de bitcoins en circulacién

Toda esta evolucion es debido a las caracteristicas que la diferencian del dinero
fiduciario, a continuacion, vamos a exponer algunas de estas caracteristicas.

e Descentralizado: el Bitcoin no esta controlado por ningln estado, banco o institucion
financiera.

e Anonimato: permite hacer transacciones anénimas.

¢ Internacionalidad: se puede utilizar en cualquier parte del mundo sin necesidad de hacer
cambio de divisa.

e Seguridad: tus Bitcoins te perteneces solo a ti y nadie te los puede intervenir.

e Rapidez: las transacciones son mucho mas rapidas que a través de las entidades
financieras.

e Uso: el uso de esta moneda es voluntario.

o Inflacién: el bitcoin tiene una Inflacién controlada a diferencia del dinero fiduciario ya
que en este ultimo las instituciones pueden generar mas dinero de manera artificial y en
el Bitcoin se conoce de antemano la cantidad que existen en total.

Esta claro que cada vez son mas las personas que usan este tipo de monedas y la realidad
que la oferta existente de sitios donde se pueda usar el Bitcoin es escasa, aunque esta en alza.
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Figura 3: usuarios con carteras de bitcoins
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Figura 4: transacciones por dia

Por estos dos motivos, crecimiento y las caracteristicas unido a la escasa oferta de sitios
donde usar el Bitcoin ha hecho que hayamos elegido el Bitcoin para nuestro proyecto, ya que
tenemos el convencimiento que este tipo de monedas y entre ellas el Bitcoin es el futuro.
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2.2 APLICACIONES RELACIONADAS

Existen algunas plataformas que ya nos permiten realizar nuestras apuestas en bitcoin,
que desde nuestro punto de vista tienen puntos mejorables y por los cuales queremos
diferenciarnos.
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Figura 5: web bitbet.us

En este caso vemos una web del afio 2013, lo que podemos observar es que el disefio se
ha quedado un poco obsoleto y navegando en ella se aprecia la poca usabilidad de la misma.

Las apuestas no estan bien estructuradas y no es facil encontrar alguna apuesta en
concreto.

Por otro lado, este portal deja realizar apuestas de forma an6nima, sin ningun tipo de
registro de usuario, cosa que nos parece muy interesante y es uno de sus puntos fuertes.
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Send winnings to:

Send winnings to address you're paying from. BE VERY CAREFUL:this
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and you might lose both your winnings and your original bet.

SUBMIT

Figura 6: realizar apuesta en bitbet.us

La figura anterior nos muestra el momento de realizar la apuesta en la aplicacién de
bitbet.us. Para poder realizar la solo nos pide una cartera bitcoin donde enviar las ganancias no

nos pide en ningn momento abrirnos una cuenta con ellos.

El resto de paginas que hemos visto estéticamente son mucho mas actuales y mejor
organizadas, pero presentan el problema de que no dejan realizar apuestas si no tienes una
cuenta con ellos, cosa que nos parece un poco contradictoria con la filosofia de bitcoin que su
gran fuerza radica en ese anonimato y es algo que queremos potenciar.
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Figura 7: web betcoin.ag
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En este caso podemos ver la web betcoin.ag la cual tiene un disefio mas cuidado y una
mejor organizacion, pero si nos damos cuenta nos vemos con la obligacion de tener una cuenta
con ellos para poder realizar las apuestas, lo cual desde nuestro punto de vista es un

inconveniente.
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Figura 8: realizacion apuesta betcoin.ag

Como podemos observar nos pide iniciar sesién para realizar la apuesta.
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3 ESPECIFICACION DE REQUISITOS

3.1 INTRODUCCION
En esta seccién delimitaremos el alcance funcional de Enjoybets, se listaran los requisitos
tanto funcionales como no funcionales.

3.1.1 Proposito

El proposito de la especificacion de requisitos es definir una serie de requisitos que se
puedan validar después del desarrollo de la aplicacién, que estos requisitos sirvan como una
base para el desarrollo y el disefio de la misma y atender las necesidades y requisitos por parte
del usuario.

3.1.2 Alcance
Disefio y desarrollo de la plataforma Enjoybets.

Enjoybets serd una aplicacion web que permitira realizar apuestas en bitcoins en eventos
deportivos.

Para la definicion del alcance dividiremos el proyecto en dos bloques, la parte del
administrador y la parte del usuario.

La parte del administrador permitira en un futuro afiadir nuevos deportes competiciones y
mercados desde un panel de administracion entre otras cosas.

La parte del usuario este podra realizar:
o desplazarse por los diferentes deportes y competiciones.
e seleccionar entre diversos mercados y ganadores.
¢ afadir sus ganadores o selecciones al cup6n de apuestas.
e eliminar las selecciones del cup6n de apuestas.
o realizar una apuesta.
e consultar sus apuestas.

e consultar su saldo disponible.
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3.1.3 Definiciones acronimos y abreviaturas
En este apartado intentaremos describir los conceptos clave del proyecto para hacerlos
mas entendibles.

3.1.3.1 De negocio
e Seleccion: es el ganador que selecciona el usuario de un evento deportivo.

o Realizar apuesta: accién de introducir bitcoins en la apuesta.

e Combinar apuesta: realizar una apuesta de mas de un evento deportivo
simultaneamente.

e Cupon: seleccione de eventos deportivos de los cuales atn no ha realizado una apuesta.
e Cancelar seleccion: eliminar del cupdn un evento deportivo previamente seleccionado.

e Apuesta prepartido: son la apuesta que solo se pueden realizar antes del inicio del
evento deportivo al que queremos apostara.

e Cartera bitcoin: es donde se almacenan las claves privadas para poder acceder a los
bitcoins. Las carteras tienen una direccion Unica para poder transferir bitcoins.

e Bitcoin: Criptomoneda que se usara en las apuestas.

3.1.3.2 Del sistema
e Usuario: persona que navega o utiliza Enjoybets.
e Administrador del Sistema: persona encargada de ofrecer el soporte técnico y operativo
a Enjoybets.
e Pruebas: proceso median te el cual se realizan actividades para verificar la Optima
funcidn del sistema.
e Refactorizacion: técnica para reestructurar codigo sin alterar su comportamiento.

3.1.3.3 De latecnologia
e MVC: modelo vista controlador, es el patron de disefio que siguen la mayoria de las
aplicaciones web actuales, se trata de separar la parte de la vista de la parte de la l6gica
y la persistencia de datos para de esta forma hacer mas facil de mantener y reutilizar las
partes del codigo de la aplicacion.

e PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor): lenguaje de codigo abierto
adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

e Apache: servidor HTTP de cddigo abierto.

e GIT: software de control de versiones, sirve para facilitar el desarrollo y mantenimiento
de proyectos.

e Laravel: framework de c6digo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web con
PHP.
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3.1.4  Vision de conjunto

e Se desarrollara es una aplicacion web donde los usuarios puedan hacer sus apuestas en
bitcoins.

e Los usuarios podran seleccionar entre todos los eventos deportivos que estén en la
plataforma.

e Para poder apostar en la plataforma solo serd necesario tener bitcoins en una cartera de
bitinios.

3.2 DESCRIPCION GENERAL

3.2.1 Perspectiva del producto
Se pretende desarrollar una plataforma web donde los usuarios de bitcoin tengan la
posibilidad de realizar sus apuestas deportivas.

El usuario podré realizar tanto apuestas simples como combinadas pre-partido y elegir
entre la gran oferta de deportes.

3.2.2  Funciones del producto
e Seleccién de apuestas.

e Realizar apuestas.
¢ Realizar pago.

e Recibir pago.

3.2.3 Caracteristicas del usuario
En esta aplicacion solo habra dos tipos de usuario:

Administrador del sistema: que se encargara de gestionar la plataforma web.

Usuario: al no tener la necesidad de registro todos los tipos de usuario seran invitados y
podran realizar las mismas acciones.

3.2.4 Restricciones

El usuario necesitara tener un dispositivo con el que se pueda conectar a Internet para asi
acceder a Enjoybets.

Otra de las restricciones es que todos los usuarios necesariamente necesitan tener bitcoins
ya que en la plataforma es la Gnica divisa aceptada.

3.2.5 Suposiciones y dependencias
Por una parte, necesitaremos un servidor web donde alojar la web para que pueda estar
disponible 24/7.

Por otra parte, hay una dependencia con la API del sistema de transferencias de bitcoins.
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3.3 REQUISITOS ESPECIFICOS
Este apartado esta dedicado a nombrar los requisitos funcionales que debera cumplir el
sistema.

3.3.1 Requisitos de la interfaz externa

3.3.1.1 Interfaz de usuario
Una de las caracteristicas que queremos que nos diferencie de otras aplicaciones similares
Yy ya existentes tiene que ser la interfaz del usuario.

Como ya hemos nombrado en alguno de los apartados anteriores buscamos que la
experiencia del usuario sea muy buena y para esto nuestra aplicacion tiene que ser intuitiva y
facil de usar y en un principio estard implementada en castellano, pero en el momento de la
internacionalizacion también debera estar en inglés.

Debido a que cada vez el uso de los dispositivos portatiles estd ganando terreno al uso del
ordenador personal también es de vital importancia que la web sea responsive para que el
usuario tenga una experiencia muy agradable desde cualquier dispositivo.

3.3.1.2 Interfaz hardware
Para este desarrollo tendremos que tener en cuenta el servidor donde alojemos la propia
web y los servidores de donde estén las APIS utilizadas para la gestion de pagos en bitcoins.

Nuestro servidor tiene que ser flexible a la demanda ya que tendremos momentos con
muchas peticiones simultaneas debido a los grandes eventos deportivos combinados con otros
momentos de menos demanda donde no se estén disputando tantos eventos.

3.3.1.3 Interfaz software
El usuario podréa acceder desde cualquier navegador y cualquier tipo de dispositivo, por lo
que cualquier navegador estandar tendria que ser valido para ejecutar nuestra aplicacion.

En la parte del servidor sera un requisito imprescindible que este PHP 5 o superior y
MySQL, asi como GIT para el control de versiones.
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3.3.2 Requerimientos funcionales

NUmero del requisito

Nombre del requisito

Seleccionar evento deportivo

Tipo

Requisito

Fuente del requisito

Aplicacion web de apuestas en bitcoins

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Descripcion del requisito

Se podra seleccionar de entre la lista de eventos deportivos el
evento deportivo al que el usuario quiera apostar

Numero del requisito

Nombre del requisito

Combinar eventos deportivos

Tipo

Requisito

Fuente del requisito

Aplicacion web de apuestas en bitcoins

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Descripcion del requisito

Al hacer mas de una seleccion se combinaran las cuotas para
poder hacer apuestas de mas de un evento deportivo

Numero del requisito

Nombre del requisito

Realizar apuesta simple

Tipo

Requisito

Fuente del requisito

Aplicacion web de apuestas en bitcoins

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Descripcion del requisito

Cuando hay una Unica seleccidn en el cupon poder realizar una
apuesta introduciendo la cantidad deseada.
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NUmero del requisito

4

Nombre del requisito

Realizar apuesta multiple

Tipo

Requisito

Fuente del requisito

Aplicacion web de apuestas en bitcoins

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Descripcion del requisito

Cuando hay mas de una seleccion en el cupdn poder realizar una
apuesta introduciendo la cantidad deseada.

NUmero del requisito

Nombre del requisito

Combinar dos selecciones del mismo evento deportivo

Tipo

Restriccién

Fuente del requisito

Aplicacion web de apuestas en bitcoins

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Descripcion del requisito

El usuario no podra poner en un mismo cupdn dos selecciones
del mismo evento para combinarlas. Ej.: no se puede seleccionar
la victoria y al mismo tiempo la derrota de un mismo equipo

Numero del requisito

Nombre del requisito

Realizar apuesta multiple

Tipo

Restriccién

Fuente del requisito

Aplicacion web de apuestas en bitcoins

Prioridad del requisito

Alta/Esencial

Descripcion del requisito

El usuario no podra apostar mas Bitcoins de los que tiene.
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3.3.3 Requisitos de Rendimiento

El rendimiento de esta plataforma tiene que ser alto ya que para las apuestas al ser las
cuotas cambiantes dependiendo la gente que entre no podemos permitirnos retrasos entre las
acciones y las ejecuciones de las ordenes.

3.3.4 Requisitos de la base de datos légica

La base de datos tiene que ser relacional, este tipo de base de datos nos garantiza evitar la
duplicidad de registros y con la integridad referencial nos permite el borrado en cascada de
datos relacionados entre si.

3.3.5 Limitaciones de disefio

El disefio tiene que ser responsive para que en todo tipo de dispositivo el usuario se
encuentre cdmodo Y le sea sencillo e intuitivo realizar sus apuestas y asi maximizar la
experiencia de usuario.

3.3.6  Atributos del sistema software
e Seguridad: todas las transacciones tienen que ser seguras ya gue los usuarios nos
confian sus bitcoins, no puede perderse ninguna transaccion.

e Disponibilidad: el sistema debe estar operativo 24/7/365.

e Usabilidad: la plataforma tiene que tener una interfaz sencilla y que sea intuitiva y facil
de usar.

e Mantenibilidad: el sistema debe ser facil de mantener por otros equipos de
programadores gque tengan nociones del patrén MVC.

o Ampliable (Software): el sistema debe permitir que en el futuro se puedan afiadir
nuevas funcionalidades, idiomas y criptomonedas entre otras cosas.

e Cumplir estandares W3C: el sistema debe cumplir los estandares HTML 5.0 y CSS 3.0
(o superiores).
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4 ANALISIS

4.1 DIAGRAMA DE CLASES/ENTIDADES

= Usuario = Apuesta = Ganador
9 N 1 N
2-3
Competicion
N
Em——— 1
= Equipo = Partido
. 2 N
N L
1
N
Deporte
1
I E—

Figura 9: diagrama de clases
La clase principal es el usuario, vemos que este usuario puede realizar varias apuestas.

Las apuestas pueden tener varios ganadores, esto representa las apuestas de multiple
seleccion.

El que los partidos tengan dos o tres ganadores representa los dos tipos de partidos que
hay, de dos opciones o de tres como en el caso del fatbol que se puede empatar.

Los partidos solo pueden tener dos equipos que en este caso seran los dos rivales.

En cuanto a los deportes competiciones y equipos las relaciones quedan mas claras un
deporte puede tener varias competiciones y un equipo puede estar en mas de una competicion.
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4.2 CASOS DE USO

Vamos a hacer una representacion de casos de uso por actores principales, en nuestro
caso al no distinguirse del usuario registrado al no registrado solo tendremos un actor principal.

Seleccionar Deporte

Seleccionar competicion

Afiadir ganador a cupon

. i Efectuar pago
/ -

Usuario

Eliminar ganador de
cupon

Efectuar apuesta Simple

Efectuar apuesta
Combinada

l

Figura 10: casos de uso

Caso de uso Seleccionar deporte

Descripcion Este caso de uso describe el proceso en el que
el usuario puede elegir entre varios deportes

Actores Usuario

Precondicion

Estar dentro de Enjoybets

Escenario Principal

e El caso de uso se inicia cuando el
usuario entra en la pagina principales

e El sistema lista todos los deportes
disponibles

e El usuario elige uno entre todos los
disponibles
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Caso de uso Seleccionar competicién

Descripcion Este caso de uso describe el proceso en el que
el usuario puede elegir entre varias
competiciones dentro de un mismo deporte

Actores Usuario

Precondicion

Estar dentro de Enjoybets y haber
seleccionado un deporte

Escenario Principal

e El caso de uso se inicia cuando el
usuario selecciona un deporte

e El sistema muestra un listado de
competiciones de ese deporte

e El usuario elige una de las
competiciones en la cual quiere
realizar su apuesta

Caso de uso Afiadir ganador al cupdn

Descripcién Este caso de uso describe el proceso en el cual
el usuario selecciona un ganador entre la oferta
de mercados desplegados en cada competicion
0 deporte

Actores Usuario

Precondicion

El usuario tiene que tener a la vista algin
mercado donde poder seleccionar ganador

Escenario Principal

e El caso de uso se inicia cuando el
usuario tiene el listado de mercados
disponibles

e El usuario selecciona un ganador del
mercado

e El sistema lo afiade al cupon
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Caso de uso Eliminar ganador del cupdn

Descripcidn Este caso de uso describe el proceso en el cual
el usuario borra una seleccion que tiene en el
cupon

Actores Usuario

Precondicion

El usuario tiene que tener algun ganador
seleccionado en el cupdn

Escenario Principal

e El caso de uso se inicia cuando el
usuario tiene ganadores seleccionados
en el cupdn

e El usuario hace clic en eliminar
ganadores

o el sistema lo elimina del cupén

Caso de uso Efectuar apuesta simple

Descripcidn Este caso de uso describe el proceso en el cual
el usuario convierte el cupén con una
seleccion en apuesta

Actores Usuario

Precondicion

El usuario solo tiene que tener una seleccién
dentro del cupén

Escenario Principal

e El caso de uso se inicia cuando el
usuario tiene una Unica seleccion en el
cupon

e El usuario hace clic en el bot6on de
apostar

e El sistema muestra una ventana donde
el usuario introduce la cantidad que
quiere apostara

e El usuario pone la cantidad

e El usuario acepta la apuesta
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Caso de uso Efectuar apuesta combinada

Descripcidn Este caso de uso describe el proceso en el cual
el usuario convierte el cupdn con mas de una
seleccion en apuesta

Actores Usuario

Precondicion

El usuario solo tiene que tener mas de una
seleccidn dentro del cupén

Escenario Principal

e El caso de uso se inicia cuando el
usuario tiene varias selecciones en el
cupon

e El usuario hace clic en el boton de
apostar

e El sistema muestra una ventana donde
el usuario introduce la cantidad que
quiere apostara

e El usuario pone la cantidad

e El usuario acepta la apuesta

Caso de uso Efectuar pago

Descripcién Este caso de uso describe el proceso en el cual
el usuario selecciona un ganador entre la oferta
de mercados desplegados en cada competicion
0 deporte

Actores Usuario

Precondicion

Haber efectuado una apuesta

Escenario Principal

e Este caso de uso se inicia cuando el
usuario indica el importe que quiere
apostar.

e El usuario hace clic sobre el boton de
aceptar

e El sistema procesa la apuesta y efectla
el cobro de la cartera del usuario




Disefio e implementacion de una aplicacion web de apuestas deportivas con bitcons

5 DISENO

5.1 INTRODUCCION
Aqui se verd en mas detalle la plataforma web que se va a desarrollar.

Dividiremos el disefio en tres capas, la capa de presentacion donde veremos las primeras
capturas del producto final, la capa de persistencia donde veremos los diagramas de las tablas
empleadas en la base de datos y la capa de ldgica que la veremos con un pequefio diagrama de
flujo.

5.2 CAPA DE PRESENTACION

EnjoyBets

Figura 11: pagina principal Enjoybets

En la imagen anterior podemos ver la pagina de bienvenida de nuestra plataforma de
apuestas, como se puede ver es una pagina principal bastante sencilla y atractiva de cara al
publico.
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EnjoyBets oepoRTES

Futbol

Barcelona < 27 (iEreal

Valencia 2z X 15 “Real Madrid

Baloncesto

Oklahoma Thunder 69 Clivelan Cavaliers

Barcelona Basquet 22 Real Madrid Basquet

Figura 12: pagina de apuestas

En esta imagen vemos la pantalla donde el usuario puede realizar todas las acciones,
vemos que estd muy bien estructurada y definida.

En la parte izquierda de la pantalla tenemos los deportes, como podremos ver mas
adelante se despliega y dentro de cada deporte estas sus competiciones. Al seleccionar uno se
despliega en la parte central los partidos disponibles.

En la parte central como ya hemos dicho estan situados todos los partidos con los
ganadores que podemos seleccionar y sus respectivas cuotas, en esta parte central es donde el
usuario realizara mas acciones dentro de nuestro portal y siguiendo la linea es un apartado muy
bien estructurado limpio y de facil utilizacion ya que con un simple clics sobre el ganador que
quiera seleccionar el usuario este se afiadira en la parte derecha donde se encuentra el apartado
de cupdn.

En la parte derecha de la pantalla tenemos dos apartados, una las apuestas realizadas por
el usuario y la otra el cupdn, en el apartado de las apuestas se encuentran las apuestas ya
realizadas por el usuario y en el apartado del cup6n lo que veremos son las selecciones de
ganadores elegidas por el usuario antes de realizar la apuesta.

Figura 13: ventana de apuesta

Esta ventana emergente sale cuando el usuario pulsa el botdn de realizar apuesta sobre el
cupon. Como podemos ver solo con poner la cantidad que quiere apostar y pulsando sobre el
bot6n apostar tendriamos la apuesta realizada de manera muy facil y directa.
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5.3 CAPA DE PERSISTENCIA

La base de datos sera de tipo relacional, usaremos MySQL para la capa de persistencia.
En este apartado explicaremos un poco las tablas sus campos y relaciones entre tablas que existe
en la aplicacion.

deport competicion -
eporte — - = competicion_equipo
id: int unsianed id:int unsigned —|
lazintunsigne: id_competicion: int unsigned
b n nombrevarchar
nombrevarchar id_equipo:int unsigned
#id_deporte: int unsigned

equipo

id:int unsigned
nombrexvarchar

nombre_cortovarchar

#id_competicion: int unsigned

Figura 14: Organizacion de los mercados

En la ilustracién 11 observamos las tablas con las cuales organizamos jerarquicamente los
equipos deportes y competiciones.

Estas tablas son muy simples los deportes tienen varias competiciones y cada
competicién puede tener muchos equipos, al mismo tiempo una competicion solo puede
pertenecer a un deporte y un equipo puede estar en mas de una competicion.

equipo

id: intunsigned
nombre:varchar

nombre_cortovarchar

#id_competicion:int unsigned = -
partido = apuesta

— id:intunsigned id:intunsigned
id_competicion: int unsigne: id_partido: int unsigned
equipo_1:int unsigned cantidad: int unsigned
equipo_2:intunsigned cuota:int unsigned
cuota_1:float pronostico: int unsigned
cuota_2:float direccion: varchar
cuota_x: float

apuesta_partido pronostico
id_apuesta: int unsigned id:intunsignad
nombre:xvarchar

— id_partido: int unsigned

Figura 15: tablas de la parte de las apuestas

Esta parte de la base de datos es algo menos intuitiva ya que es la estructura que nos
permite gestionar todo el sistema de las apuestas, por ello haremos una breve explicacion de
algunos campos y de cémo se relacionan entre si las tablas.
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Un partido siempre va a tener dos equipos y una apuesta puede estar formada por uno o
mas partidos al mismo tiempo que un partido lo podemos tener en mas de una apuesta.

En la tabla partidos tenemos los siguientes campos:

e id: identificador.

e id_competicion: sirve para identificar el partido por si se repitiera un mismo partido en
varias competiciones.

e equipoi:id del equipo local.

e cquipoz: id del equipo visitante.

e cuota_1: cuota o probabilidad del equipo 1.
e cuota_2: cuota o probabilidad del equipo 2.

e cuota_x: cuota o probabilidad del empate en caso de haberlo.

En la tabla apuesta tenemos los siguientes campos:

e id: identificador.

e id_partido: sirve para identificar el partido.

e cantidad: cantidad de bitcoins apostada.

e cuota: el multiplicador por el cual tenemos que pagar si sale ganadora esta apuesta.

e direccion: direccion bitcoin a la cual tenemos que ingresar en el caso de ser
ganador.
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5.4 CAPADE LOGICA
En esta parte pretendemos exponer la parte de la l6gica de negocio de la aplicacion de
apuestas.

Esta capa es donde se sitla toda la l6gica del negocio, es la que se encarga de la
transformacion de datos.

o recibe entrada de datos por parte de los usuarios.
o realiza todas las operaciones oportunas sobre estos.

o almacena en la capa de persistencia los resultados de las operaciones efectuadas sobre
los datos de entrada.

En nuestra aplicacién sera la encargada de recibir las selecciones de los usuarios tales
como:

seleccion de ganadores.

cantidad apostada.

direccion de cartera bitcoin.

Realizar las operaciones pertinentes como:

combinar cuotas.

efectuar el cobro de la cantidad apostada por el usuario de su cartera bitcoin.

almacenar los datos de interés en la capa de persistencia.
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6 DETALLES DE IMPLEMENTACION

6.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

6.1.1 Parte del servidor

laravel

Figura 16: logo Laravel

Laravel es un framework PHP enfocado principalmente a desarrollo y servicios web, y
que ofrece mucha flexibilidad en la arquitectura de la aplicacion a desarrollar. Una de las
caracteristicas de Laravel es la gran cantidad de funcionalidad "out of the box" que aporta al
desarrollador, lo que redunda en una velocidad y calidad de desarrollo bastante altas.

Figura 17: logo MySQL

MySQL es sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario. En
el caso de las webs uno de los gestores mas utilizados, este sistema que nos permite a través de
una serie de sentencias, tener una informacién almacenada en una base de datos recuperarla en
el momento en el que la necesitemos de una forma eficiente y rapida.

APACHE

HTTP SERVER

Figura 18: logo apache

Apache es un poderoso servidor web, cuyo nombre proviene de la frase inglesa “a patchy
server” y es completamente libre, ya que es un software Open Source y con licencia GPL. Una
de las ventajas mas grandes de Apache, es que es un servidor web multiplataforma, es decir,
puede trabajar con diferentes sistemas operativos y mantener su excelente rendimiento.



Disefio e implementacion de una aplicacion web de apuestas deportivas con bitcons

git

Figura 19: logo GIT

Git es un sistema de control de versiones distribuido cuyo objetivo es el de permitir
mantener una gran cantidad de cddigo. Hay dos caracteristicas que lo diferencian de otros
controles de versiones.

La primera es la forma en la que trata las modificaciones en los ficheros, en GIT a
diferencia de los otros controladores de versiones si un archivo no es modificado no crea
ninguna copia nueva.

La otra gran diferencia es su eficiencia, al guardar una copia local en cada programador
no se hacen muchas operaciones en la red.

6.1.2 Parte del cliente
En la parte del cliente hemos utilizado HTML 5 CSS 3 JS y su libreria jQuery.

HTML ELX3 43

Figura 20: logos de tecnologias de parte del cliente

A partir de un cédigo HTML + CSS que representa la estructura y estilos basicos de una
pagina web, JavaScript nos sirve para dotar de procesos y efectos dinamicos a la aplicacion
web.
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6.2 DISENO ARQUITECTONICO

La arquitectura de Laravel es un flujo de comunicacién entre el Foundation del
framework, los Services Providers, una estructura de Controllers con Middlewares y una capa
de servicios que se comunica con el acceso a datos del ORM vy al final, con la base de datos.

6.2.1 Elementos de la arquitectura
e EIl Foundation
Es el nacleo del framework, que en teoria nunca deberias tocar. Es codigo de Laravel
que no es parte de tu app. Esta en la carpeta vendor.

e Los Services Providers
Son la base del inicio de tu aplicacién. Estan encargados de arrancar tu app y ahi
encontraras la conexién entre el Foundation de Laravel y las rutas de la app, interfaces,
objetos de servicios, containers, eventos, errores, etc. La configuracion de toda tu app
pasa por los Service Providers.

e Los Middlewares
Son objetos que cubren las cosas que siempre necesitas en una web app. Cosas como
cifrado (encriptacion) de cookies, autenticacion y usuarios,

e proteccion contra CSRF y XSS, etc.

e EIORM
Es el acceso a la base de datos. En lugar de escribir SQL directo (que también puedes, si
quieres), usa el método de PHP, similar al Active Record de Rails. Las consultas a
través del ORM de Laravel ya estan optimizadas.

6.2.2 Estructura de los ficheros y directorios
Al empezar una nueva aplicacion con Laravel, se creara una estructura muy ordenada de

directorios que nos facilitara trabajar con él.

El directorio de una aplicacion de Laravel se ve de la siguiente forma:

enjoybets
app
bootstrap
config
database
public
resources
storage
tests
vendor

Figura 21: directorio aplicacion Laravel
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app
Esta carpeta es en donde estara la mayor parte del codigo de tu proyecto. Aqui
encontraremos directorios como Console, HTTP, que funcionan como una APl al
nucleo de tu aplicacion.
Otras carpetas corresponden a patrones de disefio orientado a objetos, que puedes usar
dentro de Laravel.
app

Console

Events

Exceptions

Http

Jobs

Listeners

Policies

Providers
Services

Figura 22: carpeta app

bootstrap

Son archivos autogenerados por Laravel para arrancar tu app.

config

Laravel configura con arrays de PHP. Los archivos donde se declaran esos arrays estan
en esta carpeta. La configuracion comdn a todos los entornos esté aqui. En el resto de tu
app, puedes leer esto con el objeto Config.

database

En Laravel, las bases de datos y su estructura interna requiere ser entendida antes de
iniciar a programar. Esto se logra a través de migraciones. Ademas, existen semillas
para generar datos de prueba, entre otras herramientas. Para eso es esta carpeta.
public

El contenido de esta carpeta sera accesible por tus usuarios. Aqui se almacenan los
archivos estaticos de tu aplicacién, archivos html, javascript, css, videos e imagenes.
resources

Aqui se guardan los archivos de vistas y raw assets (LESS, SASS, CoffeeScript). Es
decir, aqui esta el Frontend de la aplicacion. Ademas, estan archivos de traduccidn, si
tienes una app multilenguaje.

storage

Es la carpeta temporal de Laravel. Se autogeneran logs, cache de templates, etc.

tests

Aqui se guardan las clases responsables de realizar el unit testing a los diversos
componentes de tu aplicacion. Laravel, por defecto, usa PHPUnit para hacer testing.



Disefio e implementacion de una aplicacion web de apuestas deportivas con bitcons

e vendor
Esta carpeta es administrada por Composer. Aqui veras las dependencias y librerias del
proyecto. Aqui esté el core de Laravel.

6.3 PATRONES UTILIZADOS

6.3.1 MVC

El patrén MV C se encarga de separar la 14gica de negocio de la interfaz de usuario y es el
mas utilizado en aplicaciones web, ya que facilita la funcionalidad, mantenibilidad, y
escalabilidad del sistema, de forma cémoda y sencilla, a la vez que ayuda no mezclar lenguajes
de programacion en el mismo cédigo.

Hemos decidido aplicar el patron MVC porque después de haber hecho varias
aplicaciones web me he dado cuenta que aporta muchos mas beneficios que desventajas a pesar
de la curva de aprendizaje para poder aplicarlo de manera correcta.

Algunos de los motivos de su eleccidn has sido:

Laravel te da facilidades para la aplicacion del patron.
Laravel es un framework basado en el patrén MVC y al estar desarrollando la aplicacion
con Laravel hemos decidido explotar todos los recursos que nos ofrece.

Separar responsabilidades
Nos permite separar tipos de codigo, por una parte, tenemos el HTML, por otra parte, el
codigo PHP y por otra parte los datos.

Reutilizar Codigo

Nos permite reutilizar codigo, regresar vistas totales o parciales, evitando duplicar estilos
o contenido en las vistas. Todo el manejo de datos se realiza en los modelos, por lo que si
modificamos la base de datos solo es necesario modificar el modelo correspondiente para que
permita manejar los datos actualizados, sin necesidad de actualizar cada lugar donde es
utilizado.

6.3.1.1 Implementacion del patron MVC en nuestro proyecto

El Modelo Vista Controlador es un patron de disefio de aplicaciones que se ha puesto
muy de moda en los Gltimos afios. Tiene varias razones, pero la mas importante es separar el
codigo en tres partes bien definidas: el modelo, la vista y el controlador.

Laravel propone en el desarrollo usar 'Routes with Closures', en lugar de un MVVC
tradicional con el objetivo de hacer el codigo mas claro. Aun asi, permite el uso de MVC
tradicional.

2. 5 diroccicna la peticiée al contralador

L. Solicitud GET
Ussarios / l

| Controlador l 8, S busca la data

'3, Se inwnca |a vista correspondiente

5. 54 arma y musstrs la vista Base de Datos

Figura 23: patrén MVC adaptado al proyecto

Esta es la arquitectura que sigue Laravel para atender las solicitudes del usuario.
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6.3.1.2 Estructura del MV en el proyecto

[ enjoybets (/variwww/enjoybets)
Ciapp

[ Consale

[ Events

[ Exceptions

[ Http

En esta carpeta estan los controladores

[ Middleware
[ Requests
B8 Kernel.php
B routes.php Este es el archivo de las rutas

[1)obs

[ Listeners

[ Policies

[ Providers

[ Services

ticion.php
& Cupon.php Aqui podemos ver los modelos
iR Deporte.php
21 Equipo.php
23 Partido.php
7 Preapuesta.php
2R User.php
[ bootstrap
[ config
[ database
[ public
[ resources
[ assets
[ lang

Y en esta carpeta tenemos las vistas

[J apuestas

Figura 24: estructura carpetas

Rutas

Las rutas son las encargadas de recibir la peticion del usuario y redirigirlo a los
controladores para que estos se comuniquen con los modelos y devuelvan los datos a las
vistas.

Route: : group([ *Hidelware'=>[ 'web']], function(){
Route::get(*/*, function () {
return view( welcome");

hH

_ PRoute: :auth();
L Route::get('/home’, HomeComtrollergindex');

Route: :get( partidos’. *PartidosController@index"):

Route: :get(*futbol’, ‘PartidosControllergfutbol’);

Route: :get(*baloncesto’, 'PartidosControllergbaloncesto’);
Route::get('tenis', 'PartidosControllergtenis’);

Route: :poest(*apostar', 'ApuestasControllergapostar');

Route: :post(’combinar’, ' ApuestasController@combinar');

Route: : get('eliminarcombinada/{id_partido}", 'ApuestasControllergdescombinar');
Route: : any (" apostar-combi', ' ApuestasCont rollergapostarcombi®);

};

Figura 25: archivo de rutas
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Caodigo de rutas que nos lleva a los métodos del controlador correspondiente.

Modelos

Los modelos son clases encargadas de trabajar con las consultas de la base de
datos, es decir que por cada tabla tendremos una clase, cada registro sera un objeto y las
consultas se llamaran a través de métodos de esas clases. A su vez Laravel trabaja con
Eloquent que es un ORM que nos facilitara el trabajo de las consultas a través de
métodos ya establecidos, estos nos permitiran realizar las tareas mas comunes y que
mas se repiten en una base de datos como insertar, recuperar registros por su id,
modificar esos registros, listarlos, eliminarlos, etc.

use Illuminate\Database\EloquentiModel;
class Partido extends Model
{

* gvar string

prﬁtected $table = 'partido’;

protected $fillable = [
*id competicion®, ‘equipo 1*, “equipo 2°, *cuota_empate®
1:
public function equipol()
{
return $this-=belongsTo (*App\Equipo’, "equipo_1'):

}
public function equipo2()
{
return $this->belongsTo(*App\Equipo’, *equipo_2');]|

public function competicion(){
return $this-=belongsTo(*App\Competicion®, *id");
+

public function apuestas(){

return $this->belongsToMany (*App\Partido’, ‘apuesta partido®, "id partido’, 'id_apuesta‘);
public function cupones(){

return $this-»belongsToMany (*App\Partide’, 'cupon partido’, *id partido’, *id cupon®)};
}

public $timestamps = false;

Figura 26: cddigo de un modelo

En el Modelo esta el nombre de la tabla en la base de datos y los campos accesibles desde Laravel
con Eloquent como los métodos para usar el patron repositorio que veremos méas adelante
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Vistas

Es el producto final de una peticiéon, el cddigo HTML que se le devuelve al
cliente, aqui no deberia haber ninguna logica, sin embargo, puede contener impresiones
de variables, condicionales o bucles; pero no mas que eso. La vista tiene un fin y es ése,
entregar el codigo HTML de respuesta.

gextends( *layouts._app’)

@section('content”)

<section id="slider" class=""slider-parallax swiper wrapper full-screen force-full-screen clearfix">

<div class="'slider-parallax-inner">

<div class="swiper-container swiper-parent™>

<div class="swiper-wrapper">
<a href="/partidos"><div class=""swiper-slide dark™ style="...">

<div class="container clearfix=
gif (count($errors) = 0 )
<div class="slider-caption slider-caption-center alert alert-danger center nobottommargin''>

<strong style="..."= {!! $errors !!}</strong=
<div=<a href="login" style="...">Login</a=</div>
</div>

@else

<div class="slider-caption slider-caption-center>
<h2 data-caption-animate="fadeInUp"=APUESTA YA</hZ=>
<p data-caption-animate=""fadeInUp" data-caption-delay="200" >

[rodas las apuestas de tus deportes favoritos a un solo click. A que esperas!.</p>
</div=
</div=>
@endif
</a=
</div=

</div=>

=/section=>
@endsection

Figura 27: cddigo de una vista

Como vemos en Laravel se usa layouts para hacer mas reutilizable el cédigo que es uno de los
propositos de aplicar este tipo de patrones.
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Controladores

Los controladores son clases con métodos, también llamados acciones, estas
acciones se comunicaran con los modelos para hacer consultas a la base de datos, y con
las vistas para devolver una respuesta al cliente.

<?php
namespace App\Http\Controllers;
use ...

class ApuestasController extends Controller

i
public function index ()
{
return view('apuestas.index");
+

public function combinar(Request $request){ /. zdd
$user = $request =user();

1f ('1sse‘t($user‘)) {
return view('errors/503");
b

tdata =$request-=all();

comprueho 51 la apues

$c0mb1nada Cupon wf:ere(

va existe en I nada por gue puede estar

1d usuario’ $us-er ::1d) where( 1d partldu Jfdatal” partll:lu 1d 1)-=get();

1f( ' emp‘t}r($c0mb1nada [a13i{
$error="este partido no se puede combinar’;
return back ()-=>with(['combinada'=>$combinada. "errors'==%errorl);
Telsef]
$Grupo_apuestas= new BetsGroup();
$Grupo_apuestas-»addBet(new Bet($datal'partido id'].$user->id, $datal'cuota partido'],$datal "pronostico’]});

$combinadas=Cupon::where("id usuario’, $user-=id)-=get();

return back();

Figura 28: controlador de las apuestas
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6.3.2 Simple factory

Similar a la Abstract Factory, este patrén se utiliza para crear la serie de objetos
relacionados o dependientes. La diferencia entre este y el patron de fabrica abstracta es que el

patrén de la fabrica simple utiliza un solo método para crear todos los tipos de objetos que
puede crear.

Aqui tenemos un ejemplo de la jerarquia de este patrén de disefio.

«interfaces

Partidointerface
Extends Extends
FabricaSimple
P Basquet Futbol
typeList
__construct()
crearPartido()

Figura 29: patrén simple factory

En nuestro proyecto las clases utilizadas son las siguientes:

Interface
<?php
#+# Created by PhpStorm. ...*

namespace App\Services\SimpleFactory:

interface PartidoInterface

public function Cuota(]:
1

Figura 30: Interface de la clase partidos

Esta es nuestra interface de la que van a heredar los partidos de ftbol de basquet y en un
futuro de todos los deportes que vayamos poniendo en la web.
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Futbol:
<?php
/%% Created by PhpStorm. ...*

namespace App\Services\SimpleFactory:

use ...

class Futbol implememts PartidoInterface

{
protected $equipo 1;
protected $equipo_2;
protected $cuota 1;
protected $cuota_X;
protected $cucta 2;
protected $id_competicion;
protected $nom_competicion;
protected $nom_equipo 1;
protected $nom_equipo_2;
protected $deporte;
protected $id;

public function _ construct($partido){...}

public function cuota(]
{

TODO: Implement partidoDe() method.
}

public function getId()
{

return $this->id;
T

public function getCuctal()
{

return $this->cuota 1;
Figura 31: clase de un deporte con tres opciones

Aqui vemos que hereda de la clase PartidoInterface.

Basquet:
<?php
/*% Created by PhpStorm. ...¥

namespace App\Services\SimpleFactory;

class Basquet implements PartidoInterface

{
protected $equipo_1;
protected $equipo_2;
protected $cuota 1;
protected $cuota X;
protected $cuota 2;
protected $id_competicion;
protected $nom_competicion;
protected $nom_equipo_1;
protected $nom_equipo_2;
protected $deporte;
protected $id;

public function _ construct{$partidod{...}

public function cuota()
TODO: Implement cuotal) method.
public function getId()

{
¥

return $this-=id;

public function getCuotal()
{
return $this-=cuota 1;

Figura 32: clase de un deporte con dos opciones

Aqui vemos que hereda de la clase Partidolnterface.
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FabricaSimple:
<?php
/** Created by PhpStorm. ...*,
namespace App\Services\SimpleFactory;
class FabricaSimple

* @var array

prht ected $typelList;

puiﬂic function _ construct()
1
$this->typeList = array(
*futhol® == _ NAMESPACE__.'\Futbol',
'halun(estp' —_— MAMCCDAST LAY V¥ ro Ll

i Typo: In word 'Futbol' more... (Ctrl+F1)

I
/** Creates a vehicle. ...+
public function crearPartido($tipo,$partido)

il
if (larray_key exists($tipo. $this->typeList)) {
throw new ‘\InvalidArgumentException("$tipo no es un deporte valido™);
T
$nombre_clase = $this-=typeList($tipol:
return new $nombre_clase ($partido);
I

Figura 33: clase fabrica de partidos
Esta clase es la encargada de llamar dependiendo el deporte que queramos a una u otra.
Llamada a la Factory:
$this->factory= new SimpleFactory\FabricaSimple(};
tdeporte=Deporte:: find(1);
foreach($deporte->competiciones as $competicion){
foreach($competicion-=partidos as $partido) {

$partidos[] = $this->factory-=>crearPartido ("futbol™, $partido);

Ir

Figura 34: llamada a la factoria

Aqui podemos ver como creamos una fabrica simple para después llamarla con el deporte
que queremos crear.
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6.3.3 Composite

El patrén Composite nos permite construir objetos complejos partiendo de otros mas
sencillos utilizando una estrategia de composicion recursiva. Asi podemos tratar a las apuestas
combinadas como apuestas simples. Cada apuesta simple puede combinarse con otras apuestas
simples para formar una apuesta combinada.

Combina objetos en estructuras de &rbol para representar jerarquias de parte-todo.
Permite que los clientes traten de manera uniforme a los objetos individuales y a los
compuestos.

BetElement
cuota()
Extends Extends
s AN
BetsGroup Bet

addBet() icuotaf)
removeBety)
cuota()

Figura 35: patrén composite para las apuestas

BetElement:

<7php
/** Created by PhpStorm. ...*

namespace App\Services:

abstract class BetElement

abstract public function cuota (EEESEIEIRSETT ) ;

Figura 36: cddigo de la clase abstracta BetElement

Esta es la case abstracta de la que extienden tanto el objeto simple como el compuesto.
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Bet:

<?php
++ Created by PhpStorm. ...*

namespace App\Services:

use App\Cupon;
class Bet extends BetElement
{

public $id partido;
public $id usuario;
public Scuota;

public $pronostico;

public function _ construct($id_partido,$id_usuario.$cuota, $pronostico){
$this-»id_partido=$id_partido;
$this->id usuario=$id_usuario;
$this-=cuota=$cuota;
$this-=pronostico=gpronostico;
returm tthie.
1 Typo: In word 'pronostice’ more... (Ctrl+F1)

public function cuota(BetElement $bet)
{

$cuota=$this-=cuota;
return $cuota:

}

Figura 37: clase BetElement

Esta es la clase del objeto simple que es la apuesta.

BetsGroup:
namespace App\Services;

use ...

class BetsGroup extends BetElement
i

public function cuota(BetElement $bet){...F

public function addBet(BetElement $bet)
{

$combinada=new Cupon();
$combinada-=id_partido=$bet->id_partido;
$combinada-=id usuario=$bet->id_usuario;
$combinada- =cuota=$bet->cuota;
$combinada-=pronostico=$bet->pronostico;

$combinada->save();

$combinada-=>partidos()-=attach($combinada->id partido);
public function removeBet( $id_apuesta)

$combinadas=Cupon: : find($id_apuesta);

$combinadas->delete();

return $combinadas:

h

public function apostar($id., $cantidad){...}

Figura 38: clase BetGroup

En esta tendriamos el objeto compuesto que es la apuesta combinada.
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6.3.4 Singelton

Como hemos visto en clase, el patron Singleton es muy importante y mas ain en PHP ya
que gracias a él con una Unica instancia del objeto podemos acceder a €l las veces que
necesitemos sin la necesidad de crear copias en cada punto del codigo donde se vaya a utilizar y
malgastando recursos.

En nuestro caso he decidido utilizar este patron para realizar la conexién con la base de
datos.

Una conexion estandar a la base de datos sin la utilizacion de patrones seria algo como:

$this->dbh = new PDO("mysql:host=$host; dbname=$nombeBD", $usuario, $clave);
Esto se repetiria en todas las clases donde se quiera acceder a la base de datos.

A partir de esto decidimos crear una clase SingletonBD, donde recogeremos toda la
informacién necesaria para establecer la conexion con la base de datos y haremos que sea una
especie de "burbuja” que solo se instanciara una vez y a partir de esta se solicitara la
informacion necesaria.

<7pud
CLASS SINGLETONBD {
JICREAMOS'LAS VARIABLES GLOBALES NECESARIAS PARA ALMACENAR
//TODA LA INFORMACION DE LA BASE DE DATOS
PRIVATE $_LINKID;
PRIVATE $_SERVIDOR;
PRIVATE $_MNOMBREBD;
PRIVATE $_USUARIO;
PRIVATE $_CLAVE;

// ESTA VARIABLE DE TIPO OBJETO NOS SERVIRA MAS ADELANTE PARA COMPROBAR
/{ 51 LA BASE DE DATOS YA HA SIDO INSTANCIADA/CARGADA.
PRIVATE STATIC $_SELF = NULL;
PRIVATE FUNCTION _ CONSTRUCTOR(){

$THIS->_SERVIDOR = "192.168.1.222";

NOMBREBD = "BDPOKER";
$THIS->_USUARIO = "RUSLANKYRGH";
$THIS->_CLAVE = "PROYECTOPOKER";

}

o
* ESTE METODO INSTANCIAR ES LA ESENCIA DEL SINGLETON YA QUE NOS EVITARA CREAR
* NUEVAS INSTANCIAS DE LA BASE DE DATOS, COMPRUEBA S1 EXISTE ALGUNA Y 51 ES ASI
* NOS LA DEVUELVE, EN CASO CONTRARIO CREA UNA NUEVA

-

/

PUBLIC STATIC FUNCTION INSTRANCIAR(){
JISI'LA VARIABLE $_SELF, ANTES DECLARADA, ESTA VACIA...
IF(ISELF::$_SELF INSTANCEOF SELF){
//SE CREA UN OBJETO TIPO SINGLETONBD EN LA VARIABLE
SELF::$_SELF = NEW SELF;

}
BETURN SELF::$_SELF;
}
PUBLIC FUNCTION CONECTAR(){
/ISI'LA VARIABLE LINKID ESTA A O SIGNIFICA QUE NO TENEMOS NINGUAN

/IBASE DE DATOS CONECTADA ACTUALMENTE Y PROCEDEMOS A CREAR LA GONEXION
IE($THIS->_LINKID == 0){

$CONEXIONSOQL = MYSQL CONNECT(
$THIS->_SERVIDOR,
$THIS->_USUARIO,
$THIS->_CLAVE);
//S| NO SE HA CONSEGUIDO REALIZAR LA CONEXION...
JE(ISCONEXIONSOL)

//LANZAMOS UNA EXCEPCION Y SALIMOS
DIE('NO PUDO CONECTARSE: ' . MYSQL ERROR());

SE //S] LA CONEXION SE HA ESTABLECIDO CORRECTAMENTE

MYSQL SET_CHARSET('UTFB',$THIS->LINKID);

e .—Him-\-‘
~

}
RETURN TRUE;

}

PRIVATE FUNCTION GET_SERVIDOR() {
RETURN $THIS->_SERVIDOR;
}

PRIVATE FUNCTION GET_usuario(){
RETURN $THIS->_ USUARIO;

}

PRIVATE FUNCTION GET_cLAVE(){
RETURN $THIS->_CLAVE;
}

PRIVATE FUNCTION GET_LINK ID{){
RETURN $THIS->_ LINKID;
}

//DEVUELVE UN ENTERO MAYOR QUE O SI HAY CONEXION.
/{EN CASO CONTRARIO O
PRIVATE FUNCTION GET NOMBRE_BD(){

RETURN $THIS-> NOMBREBD;

}

Figura 39: cédigo singelton
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A partir de aqui, nuestras conexiones a la base de datos se resumiran en algo como esto:
<?PHP
REQUIRE_ONCE 'SINGLETONBD.PHP";

/IACCEDEMOS AL METODO INSTANCIAR DE NUESTRO SINGLETON Y CONECTAMOS CON LA BASE
DE DATOS

$THIS->_BASEDATOS = SINGLETONBD::INSTANCIAR();

$THIS->_BASEDATOS->CONECTAR();

7>

Ahora ya podemos utilizar la variable global _BaseDatos para realizar las consultas
necesarias a nuestra base de datos.
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Builder

La intencion de este patron no es mas que la de abstraer el proceso de creacién de un
objeto complejo, centralizando dicho proceso en un Unico punto, de tal forma que el mismo
proceso de construccion pueda crear representaciones diferentes.

En Laravel la clase AuthManater necesita crear algunos elementos de seguridad para
reusarlos, como las cookies y las sesiones. Para conseguir esto la clase AuthManager necesita
usar funciones de guardado como callCustomCreator() y getDrivers() desde la claseManager.

Vamos a ver como Se usa este patron dentro de la estructura de Laravel, para verlo vamos
a las siguientes rutas:

vendor/laravel/framework/src/llluminate/Support/Manager.php

kzphp
namespace Illuminate\Support:

use ...

abstract class Manager

gvar array

protected $drivers = [];

* gparam | Return type does not match more... (Ctrl+F1)
* @return void

public function _ construct($app)
{

$this-=app = $app;
i

Figura 40: clase manager
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vendor/laravel/framework/src/lIlluminate/ Auth/AuthManager.php

[zphp

nanespace Illuminate\Auth;

use ...

flass AuthManager implements FactoryContract

use CreatesUserProviders:

* @gvar \I

protected $app:

* @var array

protected $custonCreators = [1;

* @var array

protected squards = [1;

* gvar \Closure

pri]tected suserResolver;

Figura 41: clase authManager

Laravel usa un mecanismo béasico de autenticacion, por lo tanto, necesitamos guardar las
credenciales en la base de datos. En primer lugar, la clase comprueba la configuracion por
defecto de nuestra base de datos con el AuthManager: setDefaultDriver funcion (). Esta funcion
utiliza realmente la clase Manager para operaciones eloquent. Todas las opciones de la base de
datos y de autenticacion (como el nombre de la cookie) se obtienen a partir del fichero de
configuracion de la aplicacién, excepto el nombre de la tabla modelo de autenticacion.

6.3.5 The repository Pattern

Este patrén permite separar la l6gica que entrega los datos y los mapea a la entidad desde
la l6gica de negocios que actla sobre el modelo. La l6gica de negocios debe ser agndstica con
respecto al tipo de datos que se obtiene desde la capa de fuente de datos. Por ejemplo, la fuente
de datos puede ser una base de datos, un web service, o un array de datos.

ORM en realidad no es un patron de repositorio. Hemos afiadido una capa de abstraccion
repositorio delante de sus modelos para llevar a cabo funciones tales como la creacién, la
busqueda, borrado, etc. Por ejemplo, pensar en hacer una etiqueta CRM. Al principio es posible
gue tenga las etiquetas conjunto en una lista CSV en un modelo de usuario. Por lo tanto, el uso
de técnicas tradicionales elocuentes que siempre tendria que tener:

$USERS = USER::WHERE('TAGS', 'LIKE', $TAG)->GET();

Pero para una relacion muchos a muchos significa que todo el mundo que usara la
consulta anterior se tendria que cambiar a:

$TAGS = TAGS::WITH('USERS'")->WHERE('TAG', $TAG)->GET();
$USERS = $TAGS->USERS;

En su lugar, la creacién de un repositorio da la abstraccion necesaria para que su
controlador tiene el siguiente aspecto:
$USERS = $THIS->USERREPOSITORY->GETWHERETAG($TAG);
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6.4 REFACTORIZACION

6.4.1
Problema:

Cddigo duplicado en las vistas

Esto produce que cada vez que tengamos que hacer un cambio en la parte de los menus
laterales que son los deportes disponibles y las apuestas tengamos que aplicar los cambios en
todas las vistas donde se cargan estos componentes.

Solucién:

Extraer este codigo a otro archivo y cargarlo desde las diferentes vistas para que si
hacemos cambios en el archivo todas las vistas se actualicen.
Ejemplos de cddigo antes del refactoring:

B Project v‘ IR e

e BetElement.php % | = index.blade.php x | = indexFutbol.blade.php x | ® Fabricasimple.php * ‘

) Deporte.php
B Equipo.php
we Partido.php

¥ Preapuesta.php

= User.php
[ bootstrap
[ config
[ database
[ public
[CIresources
» [assets
» [Clang
v Blviews

» [ apuestas

» Eauth

v [dbaloncesto

= indexBaloncesto.blade.php
[ errors
[ footers
[ futbol

= indexFutbol.blade.php
[ headers
[ layouts
[ partidos

= index.blade.php
[ vendor
= home.blade.php

= welcome.blade.php

» [storage
» [ltests
» Evendor

B .anv

-4

ElL 1: Project

=1 7: Structure
4 vywvYvyvwvy

4vy

4vy

v

3% 2 Favorites

indexBaloncesto.blade.php * L

| section#content || div.content-wrap || div.clearfix |[div.col_one_fifth.nobottommargin.clearfix || div.sidebar-widgets-wrap |

«div class="col_one fifth nobottonmargin clearfix">

*iten2'><a »Partides del dia <span=1</

<li class="subiteml"><a hi

</div=

partidos"=Ps

Figura 42: codigo duplicado, antes del refactoring

& Project - D % | 1

i BetElement.php | = index.blade.php x |

: indexFutbol.blade.php x | s HomeCantroller.php * | e Fabricasimple.php x |

=) Deporte.php
B Equipo.php
2] Partido.php
=] Preapuesta.php
i User.php
» [ bootstrap
» [ config
» [ database
>
v

HL 1 Project

=] 7 Structure

3 public
[ resources
» [ assets
» [llang
v [Cviews

» [Japuestas
[ auth
[ baloncesto
[ errors
[ footers
1 futbol

= indexfFutbol.blade. php
[ headers
[ layouts
[ partidos

= index.blade.php
[ vendor
= home.blade.php
welcome.blade.php
» [ storage
» Ctests
» [Cvendor

.env

23 mmis mummnmin

4vvywy

4dv v

v

3 2: Favorites

| section#content || div. content-wrap || div.clearfix |[div.col_one_fifth.nobottommargin.clearfix |[div.sidebar-widgets-wrap |

<div class="clearfix">

Sidebar

<div class=""col_one_fifth nobottommargin clearfix">

<div class-"sidebar-widgets-wrap">

rtidos del

“subiteml’ hre

Figura 43: cddigo duplicado, antes del refactoring
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[ Project -] O & | & |-

B BetElement.php x | E index blade.php x | & indexFutbolblade.php % | it Fabricasimple.php x | & indexBaloncesto.blade.php * |

s Deporte.php
Equipo.php
Partido.php
Preapuesta.php
B User.php
[ bootstrap
[ config
[ database
[ public
[dresources
» [Jassets
» Elang
v [Jviews
[ apuestas
» lauth
v [ baloncesto
= indexBaloncesto.blade.php
[ errors
[ footers
[ futbol
= indexFutbol.blade.php
[ headers
[ layouts
[ partidos
= index.blade.php
» vendor
home.blade.php
£ welcome.blade.php
[ storage
Etests
[Jvendor
[l env

£, L: Project

«1 7: Structure
{vvvw

v

4dvy

4vy

v

3 2: Favorites
v

v

| section#content |[div.content-wrap |[div.clearfix || div.col_one_fifth.nobottommargin.clearfix ||div.sidebar-widgets-wrap |

<div class="col_one_fifth nobottomnargin clearfix">
<div class-"sidebar-widgets-wrap">

<div id-menu lateral">

<ul class="nenu_Lateral
<li class="item uthol <spa

s del dia <span-l</sp

href:

</div>

&
o

TODO W 3: Version Control [ Terminal

Figura 44: cédigo duplicado, antes del refactoring

Podemos ver como en las tres vistas de los partidos, tanto de baloncesto, fatbol y partidos
del dia se repite siempre el mismo cédigo.

Ejemplos de cddigo después del refactoring:

| B Project -2 © % | #- I+ | B index.blade.php x | = apuestasLateral.blade.php x | = indexFutbol.blade.php x | ¥ Fabricasimple.php % indexBaloncesto blad
= ¥ uatapase
. public | sectionscontent || div.content-wrap || div.clearfix |
i v [resources <h1>PARTIDOS DE {{$partidos[0]-»>getDeporte ()} }</hl>
m |
» [ assets ot b
- » [lang
= v Cviews ) R .
3 </section==!-- #page-fitle end --=
& > D apuestas @if (counti($errors) > 0 )
= » Clauth <div class="alert alert-danger cemter nobottommargin™>
L] v [baloncesto <strong= {!! $errors !!}</strong>
= indexBaloncesto.blade.php </div>
» Eerrors @endif
» [ footers «I-- Content
v [Ifutbol .
= indexFutbol.blade.php <section id="content*>
» CIheaders <div class="content-wrap">
» [ layouts
v [ partidos - <div class="clearfix">
2 index.blade. php | ¥ | | [ @include( sidebars/apuestasiateral ‘)
= I-- Post Content
v [ sidebars - oo e .
= apuestasLateral.blade.php <div class 1_three_fifth nobottommargin clearfix" =
» [vendor <div i_ quipos'>
£ home blade.php <dw<;2>~8»\</h2>
= welcome.blade.php @foreach($partidos as $partido)
» [ storage @ifigpartido->getIdCompeticion()==3)
» Mtests <div id="partido {{$partido-=getId()}}" data-idpartido="{{$partido-=getId()}}" data-
» CJvendor <div id="1" class="partidos black partides large2 topmargin-sm” >{{$partido-=>ge
" Bl env <div id="2" class="partidos black partides large2 topmargin-sm" ={{$partido-=get
] 2l .env.example </div=>
s .gitattributes
E E git\ nore gendif
= £ gitg @endforeach
e artisan </div=
* i com| <div=
s poser.json

Figura 45: codigo duplicado, después del refactoring

Aqui podemos ver como quedan las tres vistas antes nombradas después del refactoring.
Hemos creado el fichero apuestasLateral.blade.php y 1o hemos importado en cada una de las
vistas con la linea que se ve en la imagen de arriba, con ello a parte de ahorrarnos lineas de
cddigo ahora es mas facil mantener nuestro sitio web, en la refactorizacion de este desplegable
también se hizo el de los partidosLateral.blade.php de la misma manera.
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6.4.2 Nombres de variables
Problema:

Elegir mal el nombre de variables puede llevarte a confusiones al interpretar y querer
cambiar el cédigo, esto también nos obliga a tener que comentar mas de la cuenta el cddigo para
gue sea entendible.

Solucién:
Buscar nombres descriptivos y significativos para las variables y métodos.
Ejemplos de cddigo antes del refactoring:

use ...
class ApuestasController extends Controller

public function index ()

return view(apuestas.index');
3

public function combinar(Request $request){/ zdd
$user = $request =user();
1f (|1sse‘t($user)) {
return view( errors/503");
1
$data =jrequest-=all();

1f(|emp‘ty($cupon[01 J){
$error="este partido no se puede combinar®;

return back ()->with(["combinada’=>%cupon, "errors*=>§error]):
Telse{
$Grupo_apuestas= new BetsGroup():
$Grupo_apuestas-»addBet (new Bet($datal'partide id'],$user-=id, $datal ' cuota partido’],jdatal'pronostico’]));

g $cupon=Cupon: :where("id usuario®,$user-»>id)->get();
return back (};
1
H

public function descombinar(Request $request,$id apuestal{ ve
Figura 46: nombres de varlables antes del refactoring

Ejemplos de cddigo después del refactoring:

public function combinar(Request $request){//add
$user = $request-=user();

if (!isset ($user)) {

return view('errors/503");
b
$data =$request-=all();

nruebp si la apuesta ya existe en 1 inada per gue no puede estar

$c0mb1nada Cupon rwhere(' 1d usuario’ $user )1d) )where( 1d partldo Jpdatal” pa

if(!empty($combinadal0]))q
$error="este partido no se puede combinar®;
return back()-=with ([ combinada’==>$combinada. "errors’==$error]);
lelse!
$Grupo_apuestas= new BetsGroup();
$Grupo_apuestas-»addBet (new Bet($data[’'partido_id'],$user-»id,$data[’'cuota partido’],$data[ pronostico’]});

return back();

Figura 47: nombres de variables, después del refactoring

Podemos ver el cambio de nombre en la variable $cupon al mismo tiempo se han
eliminado comentarios y alguna linea de cddigo que habia quedado obsoleta después de alguna
modificacion.
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6.4.3 Clases con el mismo proposito

Problema:

En este caso nos vemos una funcidn que es apostar y otra que es combinar, la de apostar
sirve para apuestas simples y la de combinar para combinadas, pero hacen lo mismo.

Solucioén:

Hemos eliminado la funcion de apostar y ahora pasa todo por combinar en el caso de que
solo haya una apuesta apostara simple y si hay mas apostara combinando las cuotas.

Ejemplos de cddigo antes del refactoring:

b

return view('apuestas.index’);

public function apostar(Request $request){ /bet

};

guser = grequest-=user();
if (!-iSSE‘tHL]Sé!-F)) {
return view('errors/503");

¥
$data =$request-»all();

$cuota=$datal *cuota_partido’];
$combinadas=Cupon::where (*id usuario', $user->id)->get();
foreach($combinadas as $apuestal{
$fcuota=$cuota*fapuesta-=cuota;
tapuesta->delete();
}

$apuesta= new Apuestal();

fapuesta->id_user=fuser->id;
$apuesta-»id_partido=$datal partido_id"];
$apuesta-=cantidad_apostada=$datalcantidad apostada’];
$apuesta-=cuota=$cuota;
fapuesta-=pronostico=fdata[’pronostico’];
$apuesta->save();

$é;;desta-)pa;%idos {)->attach($data[ "partido_id*]);

return back();

public function combinar(Request Frequest){//zdd

fuser = $reques_t—>user();

(EcE re

if (lisset(guser)) {
return view( errors,/503");
i

tdata =$request-=all();

Figura 48: clases con el mismo proposito, antes del refactoring
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Ejemplos de cddigo después del refactoring:

use ...
class ApuestasController extends Controller

public function index ()

return view('apuestas.index');

public function combinar(Request $request){
$user = $request-=user();

if (lisset ($user)) {

return view('errors/563');
}
$data =$request-=all():

nruehs s spuesta

;ﬁ.ct;n;blnéaé;(:t).l;;oﬁ:) : ;a;lere( 'iﬂ;u;uario':$u§ér:;il;|i-;\;ﬁerié ( ']:.a;pal)'ti&;::!ﬁdaﬁ [*partido_id'])-=get();

'a existe en 2de estar duplicads

if(!empty($conbinada(0])){
$error="este partido no se puede combinar®;
return back () ->with({[ combinada’=>$conbinada, "errors =>$error]);
lelsel
$Grupo_apuestas= new BetsGroup();
$Grupo_apuestas->addBet (new Bet($datal partido_id'],$user->id,$datal cuota partide’], $datalpronostico’])):

return back():

b

public function desconbinar(Request $request,$id_apuesta){//remove
fuser = $request-»user();
r

AF (licont (tinnrm ARl
Figura 49: clases con el mismo propdsito, después del refactoring

Podemos ver como se ha eliminado la funcidon de apostar y se ha pasado todo a la funcién
de combinar, esta funcién unifica el hecho de apostar tanto una combinada como una apuesta
simple porque al final lo Gnico que hace falta para apostar es una cantidad y una cuota.
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[/ PRUEBAS

Laravel 5.2 es un framework desarrollado pensando en el uso profesional, por ello esta
funcionalidad no podia quedar de lado y de hecho Laravel ahora no s6lo incluye soporte para
PHPUnit en cada instalacion, sino que también tiene su propio componente con el que podemos
crear nuestras pruebas de integracion.

Aqui dejamos algunos ejemplos de test que tenemos sobre la web.
<?php

class TestWeb extends TestCase

* greturn void
puiJlic function testIndex()
{

$this-=visit(*/")
-»see ("Apuesta ya');

}
public function testRegistro()

$this-=visit(*/")
-»click('Registrarme®)
->seePagels('/register’);

} -
hul;liéﬂ"ful"l::t-i-.t;n‘fes:t'lic_zgin 0
$this-=wisit("/")

-=click(Login*)
-»seePagels(’/login’);

Figura 50: pruebas 1

Estos test nos sirven para confirmar que el archivo de rutas esta apuntando bien en las
direcciones que nos tiene que redirigir .

buhlic function testRegistroNuevolsuario ()
{

$this->visit('/register")
->type(*David*, ‘name’)
->type (*pruebaggmail .com®, ‘email*)
->type ('741852963", ‘password’)
->type (' 741852963", 'password confirmation')
->press ("Register”)
-»seePagels('/"');

}

iJuhl:i.c function test-LuginUsua riof)

$this-=visit("/login’)
->type (*pruebaggmail .com®*, ‘email®)
->type ('741852963", 'password')
-=press('Login')
-»seePagels('/');
}

puhllé ‘%UI"I&{C‘II;‘{E‘STAF}OSTEI"U
{

$this->testloginUsuario();
$this->visit("/partidos")

->click (*Barcelona’)

->click (*Cupon®)

-»click (*Apostar')

->type ('10", ‘cantidad_apostada*)

-»click (*Apostarbin®)

| >seePagels(*/partidos*);

Figura 51:Pruebas 2
En estas segundas pruebas estamos probando mas el funcionamiento de la web como se

puede observar. Cabe destacar que gracias a la prueba de apostar encontramos y solucionamos
un error en el campo de cantidad que se podian introducir letras.
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7.1 VALIDACION

En las pruebas de validacion hemos comprobado el codigo HTML con la herramienta de
W3c.

Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML, __.) of Web documents

Validate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input

Validate by URI

Validate a document online:

Address: |enjoybets. conl

» More Options

( cCheck )

This validator checks the markup validity of Web documents in HTML, XHTML, SMIL, MathML, etc. If you wish to validate specific content such as
RSS/Atom feeds or CSS stylesheets, MobileOK content, or to find broken links, there are gther validators and tools available. As an alternative you can
also fry our non-DTD-based validator.

Figura 52: herramienta de validacion HTML

Para validar el cadigo CSS hemos utilizado su homonimia, también de W3c.

Deutsch Englsh Espanol Frangais =01 ltaliano Nederlands E#& Polski POrtugués PYCCKWA  msls Svenska Bmirapoku Ykpalwcska CeStina Romanian Magyar EAMWIKG =1 @RI

st“" CSS Validation Service

Check Cas cadi €SS) and (X)HTML documents with style sh

By URI By file upload By direct input

Validate by URI

Enter the URI of a document (HTML with CSS or CSS only) you would like validated:

Address: enjoybets.comn|

» More Options

Check

The W3C validators are hosted on server technology donated by HP, and supp by i i 0
I Donate and help us build better tocls for a better web.

Figura 53: herramienta de validacion CSS
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7.2 PRUEBAS DE USO

En este apartado vamos a mostrar las diferentes pantallas de la aplicacion y daremos una
breve explicacion de las interacciones que se pueden hacer sobre ellas.

Enjoy Bets

enjoybets.app/partidos

Figura 54: Inicio

La pagina de inicio es simplemente para dar la bienvenida, el usuario solo tiene la opcién
de pulsar sobre apuesta ya para entrar a la pagina de las apuestas. En momentos puntuales del
afio también se podrén ver las ofertas especiales o promociones existentes en Enjoybets.

ErU oyBetS DEPORTES

Futbol 3 NBA Mis apuestas
Baloncesto z Cupon
Partidos del dia

Oklahoma Thunder 169 Clivelan Cavaliers

Liga Endesa

BArcelona Basquet 22 Real MAdrid Basquet

Figura 55: pagina de apuestas

Desde esta ventana de apuestas es desde la cual el usuario pude interactuar. Desde aqui se
puede hacer la seleccion de deportes y competiciones en la parte izquierda de la pantalla, esto
hace que en la parte central aparezcan los partidos disponibles de dicha competicion o deporte.

En la parte central, en los partidos el usuario podra elegir de entre todos sus ganadores
para incluirlos en sus cupones y posteriormente seran sus apuestas.
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EnjoyBets

NBA

Oklahoma Thunder 169 Clvelan Cavaliers

Liga Endesa

BArcelona Basquet 22 Real MAdrid Basquet

Figura 56: cup6n

En el cupdn el usuario puede afadir apuestas de la forma que hemos explicado
anteriormente, pero también podra eliminar sus elecciones y una vez el cupdn este como le
gusta al usuario pulsar el botdén de combinar o apostar dependiendo el nimero de ganadores
seleccionados.

Apuesta

Figura 57:introducion de cantidad a apostar

La ventana emergente de apuesta permite al usuario seleccionar el importe que quiere
introducir para realizar su apuesta ahora solo faltara meter su direccion de la cartera de bitcoins.

Apuesta

Figura 58: introduccion de direccidn cartera bitcoin

Esta ventana es el Gltimo paso antes de realizar una apuesta, el usuario introducir la
direccion de su cartera bitcoin para que la plataforma proceda al cobro de la cantidad apostada y
si todo es correcto se realizara la apuesta.
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8 CONCLUSIONES

En este apartado vamos a comentar tanto las experiencias personales como las posibles
ampliaciones que podria incluir la aplicacion en un futuro.

8.1 CONCLUSIONES PERSONALES

El desarrollo de esta aplicacién web me ha permitido explorar tecnologias que no hemos
abordado durante el transcurso del grado.

Al enfrentarme a todo el ciclo de vida de un desarrollo software me he dado cuenta que
pueden surgir muchos problemas durante cada una de las etapas, pero cada uno de los
problemas que han ido apareciendo a lo largo de todo el desarrollo no han hecho méas que
asentar los conocimientos previos que ya tenia y ampliarlos.

La fase que més reto me ha supuesto ha sido la parte de implementacion ya que me han
surgido varios problemas y he tenido que realizar varios cambios hasta dar con las soluciones
Optimas para solucionar dichos problemas.

Cambien ha sido muy interesante trabajar con las criptomonedas, ya que hasta el
momento era un mundo poco conocido para mi'y este proyecto me ha dado la oportunidad de
conocerlo desde la perspectiva del programador y ha sido un reto importante.

En cuanto a las tecnologias utilizadas para el desarrollo del proyecto puedo decir que no
habia utilizado mucho ninguna de ellas y en este momento me veo capacitado para el desarrollo
de cualquier tipo de aplicacion web con cualquiera de ellas.

A nivel personal el framework Laravel me ha sorprendido mucho porque creo que hoy en
dia seria inviable o con costes muy altos el desarrollo de cualquier aplicacion web sin la
utilizacion de algun tipo de framework y para mi Laravel se ha adaptado en todo momento
perfectamente y es un framework muy potente y flexible y esta flexibilidad hace que la curva de
aprendizaje no sea tan dura.

En lineas generales se puede decir que se han cumplido todos los objetivos propuestos al
principio del documento, aunque no sin encontrarme con piedras en el camino.

8.2 POSIBLES AMPLIACIONES
Después del desarrollo de este proyecto cabe recordar que este no es mas que el primer
paso del camino y que la plataforma queda abierta a muchas ampliaciones de futuro.

Aqui vamos a listar alguna de ellas.

¢ Afadir més deportes.

e Explorar la posibilidad de hacer usuarios registrados si fuera necesario.
e Afadir més idiomas a la plataforma.

e Aceptar otras criptomonedas.

e Hacer sistemas de fidelizacion.

e Ofrecer apuestas en vivo.

e Ofrecer mas mercados dentro de cada evento deportivo.
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