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1 PROPÓSITO 

Este documento pretende brindar información sobre la estructura del simulador 

de banca y las partes que la conforman, con el fin que se dé a entender cómo fue 

construido. 

2 OPENSHIFT  

2.1 Introducción 

OpenShift es la plataforma como servicio (PaaS) de Red Hat,  que permite a los 

desarrolladores crear, gestionar y desplegar rápidamente aplicaciones escalables en 

un entorno de nube.  

Aquí es donde se ha puesto en marcha el sistema administrador del aplicativo  

banca móvil, es por esta razón la vital importancia de su conocimiento. 

2.2 Creación de cuenta 

Para crear una cuenta nos dirigimos a https://www.openshift.com/, y pulsamos el 

botón Sign Up, que se encuentra en la parte superior derecha. 

https://www.openshift.com/
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Luego se mostrara un formulario de registro donde ingresaremos los datos de 

nuestra cuenta, y pulsaremos el botón Sign Up. 

 

A continuación nos aparecerán las indicaciones para activar nuestra cuenta ya 

creada, en resumen no indican que debemos realizar este proceso mediante nuestro 

correo electrónico. 
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Al abrir nuestro mensaje dentro del correo electrónico, nos aparece un enlace de 

activación de cuenta.  

 

Al dar clic en este nos aparece la aceptación de términos legales de uso de 

OpenShift. 
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Finalmente se muestra nuestro escritorio de trabajo virtual de OpenShift. 

 

2.3 Registro de dominio 

El primer paso dentro de nuestra cuenta es la creación de un dominio, para esto 

nos dirigimos a la pestaña de Settings y en la sección Namespace  nos aparece el 

cuadro de texto donde escribiremos el nombre del dominio, el cual será verificado 

para su disponibilidad. 
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Al presionar el botón Save finalizaremos el proceso de creación de nuestro 

dominio y nos aparecerá un mensaje de éxito. 

 

2.4 Creación de una aplicación 

Dentro de nuestra cuenta tenemos la posibilidad de crear nuestras aplicaciones 

para modificarlas posteriormente. Para crear una aplicación nos dirigimos a la 

pestaña Applications y pulsamos Create application. 
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OpenShift ofrece varias posibilidades a los desarrolladores de aplicaciones como 

son JAVA, PHP, PHYTON, RUBY, entre otras. Basta con seleccionar la que necesitamos 

y seguir los pasos de forma intuitiva. 

 

En este caso navegamos por las opciones y seleccionamos Node.js. 

 

Ahora configuraremos nuestra aplicación y procederemos a crearla.  
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Una vez creada nos aparecerán opciones de ayuda y manejo de la misma. 

 

Podemos verificar la creación de la aplicación escribiendo la dirección en nuestro 

navegador. 
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2.5 Instalación del cliente de OpenShift 

Para poder manejar OpenShift debemos instalar dependencias importantes, como 

son: Ruby, Git y RHC Gem. 

2.5.1 Ruby  

Para instalar Ruby en el sistema operativo Windows vamos a el sitio 

http://rubyinstaller.org/downloads, y elegimos la versión del instalador. 

 

http://rubyinstaller.org/downloads
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Al ejecutar el instalador nos mostrará un mensaje de selección de idioma para la 

instalación, lo dejaremos en English por defecto. 

 

Luego aceptaremos las condiciones de la licencia del lenguaje de programación. 

 

Escogeremos la carpeta de instalación y seleccionaremos la segunda casilla, 

permitiendo añadir las variables al PATH. 



10 
 

 

Finalmente al pulsar el botón Install se inicia el proceso de instalación y cuando 

este termine, se mostrará la ventana de finalización exitosa. 

 

Si deseamos comprobar la instalación, nos dirigimos al terminal de Windows y 

ejecutamos el comando ruby –version. 
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2.5.2 Gema RHC  

La gema RHC, es la herramienta por así decirlo para la conexión hacia los servicios 

de OpenShift y el manejo de cada uno de nuestras aplicaciones mediante SSH.  

Para instalar la gema, ingresamos al terminal y ejecutamos el comando gem install 

rhc. 

 

Rápidamente el proceso de instalación inicia y se instalan las otras gemas 

dependientes. 
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Una vez finalizado el proceso nos aparecerá un mensaje de éxito. 

 

2.5.3 Git  

Git es un software de control de versiones, pensando en la eficiencia y la 

confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando estas tienen un 

gran número de archivos de código fuente. Además nos servirá para clonar nuestros 

archivos de las aplicaciones de la plataforma OpenShift. 

La instalación del software es muy sencilla, primero nos dirigimos a la siguiente 

dirección web https://msysgit.github.io/ y pulsaremos el botón descargar. 

https://msysgit.github.io/
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Una vez descargado el instalador, lo ejecutamos iniciando así el proceso de 

instalación dentro del computador. 

 

Aceptaremos los términos y condiciones de la licencia. 
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Elegimos el directorio de instalación. 

 

Seleccionamos los componentes a instalar. 
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Asignaremos las variables a nuestro PATH. 

 

Dejaremos las últimas configuraciones por defecto e inicia el proceso de 

instalación. 
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Una vez terminado saldrá una ventana con un mensaje de éxito. 

 

2.5.4 Conexión hacia OpenShift 

Para realizar nuestra primera conexión hacia la plataforma y la configuración de 

nuestra cuenta, nos dirigimos al terminal y ejecutamos el comando rhc setup. En 
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seguida se muestra un mensaje del cliente de OpenShift y daremos Enter en la 

selección del nombre del servidor. Si poseemos un servidor propio con la plataforma 

OpenShift Origin, escribiremos el nombre de nuestro host. 

 

Luego nos pedirá darnos de alta, digitando nuestro e-mail y contraseña de la 

cuenta creada anteriormente. 

 

Crearemos las claves de conexión para evitar iniciar sesión a cada instante 

escribiendo yes y pulsando Enter. 
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También crearemos nuestra clave SSH pública que nos permitirá manejar el 

entorno de OpenShift, para esto escribiremos yes y pulsaremos Enter. 

 

Finalmente estará configurada nuestra herramienta cliente para el manejo de la 

plataforma OpenShift. 
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3 BANCA ADMINISTRADORA  

3.1 Lenguaje  

El sistema administrador de banca, está construido en el lenguaje de 

programación JAVA mediante el framework para aplicaciones web JSF (Java Server 

Faces), que permite crear aplicaciones J2EE basadas en el patrón MVC. 

3.2 Arquitectura  

Para el desarrollo del sistema de administración de la aplicación móvil se ha 

establecido seguir el patrón de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador), ya que 

este trata de manera separada los datos, la lógica del negocio, y las interfaces de 

usuario; logrando así un software de calidad. 

Para detallar un poco más sobre el patrón de arquitectura MVC explicaremos cada 

uno de sus componentes (capas): 
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 Modelo.- Es aquella capa donde trabajan todos los datos correspondientes a 

la aplicación. Además gestiona todo el acceso y modificación de la 

información. 

 Controlador.- Posee todo el código necesario para responder a las acciones 

solicitadas de la aplicación. 

 Vista.- Presenta las distintas interfaces de usuario que serán utilizadas en la 

aplicación. Estas usualmente son presentadas en código HTML, XHTML, PHP, 

entre otros. 

 

3.3 Diagrama Entidad-Relación   

Mediante el diagrama entidad-relación se pretende mostrar el diseño del 

esquema de base de datos que se usara en el aplicativo. 
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3.4 Proyecto WEB 

3.4.1 Estructura 

Dentro de nuestro IDE de desarrollo, desplegamos la carpeta del proyecto y 

observamos su estructura en forma de árbol de directorios. Los directorios más 

importantes serán explicados a continuación: 

 

 WebContent: Contiene tanto las páginas web (vistas), como dos directorios que 

son necesarios para definir la configuración de la aplicación. Estos directorios son: 

 META-INF: Contiene el fichero context.xml. 

 WEB-INF: Contiene los ficheros de configuración: 

 faces-config.xml: Contiene instrucciones de configuración que atañen 

a las clases java de respaldo de las páginas Web. Aquí se inicializan 
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variables, se enlaza código Java con páginas Web, se indica cómo se 

salta de una página Web a otra, etc. 

 web.xml: Recoge parámetros de configuración generales de la 

aplicación, tales como cuáles son las páginas de inicio y error, qué 

recursos adicionales usa la aplicación, temas de seguridad, etc. 

 Java Resosurces: Contiene directorios con los recursos de programación; es decir, 

paquetes, clases y librerías. Estos directorios son: 

 Source Packages: Contiene nuestro código Java. 

 Libraries: Las librerías que necesita nuestro programa. 

 JPA Content: Posee la unidad de persistencia de JPA que define un conjunto de 

todas las entidades (clases) que son gestionadas por la instancia del 

EntityManager en una aplicación. Este conjunto de clases de entidad representa 

los datos contenidos en una única base de datos y su conexión hacia la misma. 

Las unidades de persistencia se definen en el fichero de configuración 

persistence.xml. 

3.4.2 Paquetes y clases 

El proyecto consta de 6 paquetes que contienen distintas clases JAVA que 

siguiendo el patrón MVC otorgan funcionalidad al aplicativo. 

 

Cada uno de los paquetes será expuesto a continuación: 
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o banca.model.dao.entities.-  Posee las clases entidades que representan a 

una tabla en el modelo de datos relacional y contienen los atributos de las 

mismas. 

 

o banca.model.manager.- Posee las clases que permiten el acceso a los 

objetos representados por las entidades y contiene métodos que 

gestionan los datos dentro de cada tabla. 

 

o banca.controller.- Posee las clases que interactúan con las vistas. 
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o banca.controller.servicios.- Contiene los Servlets que permite la creación 

de los servicios REST. 

 

3.4.3 Vistas 

Las representaciones de las distintas interfaces de usuario se encuentran en el 

WebContent, la vista principal es index.html y las otras se encuentran 

respectivamente en las carpetas admin y cajero. 

 

Cabe recalcar que los recursos CSS y JavaScript, como las imágenes que usan cada 

una de las vistas se encuentran dentro de la carpeta resources. 

 

4 BANCA WEB 

Cada cliente del banco puede acceder a sus cuentas mediante el uso de la banca 

web, este sistema ha sido construido con el framework AngularJS y archivos HTML 
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para las vistas. Además se usa Bootstrap para mejor la calidad de la usabilidad del 

cliente. 

4.1 Angular JS 

AngularJS es un framework javascript que hace uso del MVC (modelo, vista, 

controlador), con lo cual obtendremos un trabajo ordenado y escalable. 

Para conseguirlo debemos ingresar a https://angularjs.org/ y pulsar el botón de 

descargas. 

4.2 Estructura 

La siguiente imagen representa un modelo de cómo quedaría organizado nuestro 

proyecto de una manera sencilla y fácil de entender. 

 

En esta estructura colocaremos cada uno de los elementos de nuestro proyecto 

que hemos identificado anteriormente, quedando de la siguiente manera: 

 Las Vistas (archivos HTML) estarán dentro de la carpeta /views 

https://angularjs.org/
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 Los archivos de configuración de AngularJS (app.js, directives.js, etc.) estarán 

dentro de la carpeta /app/js 

 Los Controladores estarán dentro de la carpeta /app/js/controllers 

 Los Services estarán dentro de la carpeta /app/js/services 

 Las librerias de javascript estarán dentro de la carpeta /app/js/lib 

 Los archivos CSS dentro de /app/css 

 Las imágenes dentro de /app/img 

 El archivo principal index.html obviamente estará en el raíz 

5 APLICACIÓN MÓVIL 

5.1 Tipo de Aplicación 

El cliente móvil desarrollado forma parte de las aplicaciones móviles híbridas, 

estas son creadas con tecnologías Web: HTML5, JavaScript y se ejecutan sobre un 

contendor nativo utilizando el motor de un navegador móvil para procesar su 

contenido de manera local (WebView). 

5.2 Plataforma de desarrollo 

Apache Cordova (http://cordova.apache.org) es un framework gratuito de código 

abierto, usado para la construcción de aplicaciones multiplataforma nativas con 

tecnologías web (HTML, CSS y JavaScript). Córdoba implementa un conjunto de APIs 

que extiende el uso de las capacidades nativas de los dispositivos (tales como la 

cámara, acelerómetro, la aplicación contactos, entre otras.) para la creación de una 

aplicación. 

http://cordova.apache.org/
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5.3 Proyecto CORDOVA 

5.3.1 Estructura de Archivos 

Al crear un proyecto CORDOVA aparecerá un directorio con el nombre de nuestra 

aplicación, dentro de esta encontramos diferentes carpetas. Las más importantes son 

platforms y www. 

 

PLATFORMS contiene las plataformas de los distintos sistemas operativos 

soportados por CORDOVA, si en nuestro caso trabajamos el proyecto para el sistema 

operativo Android; dentro de esa carpeta encontraremos una carpeta con el nombre 

android. 

La carpeta WWW contiene todos los archivos y directorios relacionados con la 

estructura de nuestra aplicación. Esta estructura de directorios y archivos es la misma 

que una aplicación web cliente. 

  

http://www.codalot.com/blog/wp-content/uploads/2014/04/estructura.jpg
http://www.codalot.com/blog/wp-content/uploads/2014/04/estructura2.jpg
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La única diferencia que encontraremos es un archivo “config.xml”, el cual no 

deberemos borrar, todo lo demás podemos borrarlo y pegar nuestra aplicación web; 

ya que este archivo contiene la configuración esencial de nuestro proyecto 

CORDOVA. Si revisamos ese archivo podemos ver que hay información del proyecto; 

como el nombre, con que archivo va a iniciar la aplicación (index.html), y datos de 

plugins si en un caso usamos. 

5.3.2 Archivos utilizados 

El proyecto web consta de la estructura de archivos donde existen carpetas para 

almacenar los archivos de extensiones .css y .js correspondientemente. También 

consta de una carpeta para almacenar las imágenes usadas y de nuestro archivo 

principal index.html. 

 

Dentro de la carpeta css  se muestran los archivos correspondientes a los estilos 

del framework Jquery Mobile, nuestro theme personalizado y otros estilos 

personalizados. A demás consta de una carpeta para almacenar fuentes e imágenes 

de nuestro theme.  
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Como explicamos anteriormente existe una carpeta donde almacenamos las 

imágenes usadas dentro de nuestro diseño, las cuales no pertenecen al theme. 

 

En la carpeta js se encuentran los archivos de Jquery y AngularJS, que son 

esenciales para el uso de este framework. También esta nuestro archivo de la 

funcionalidad para la aplicación que es index.js. 

 

Además en la carpeta app tenemos los archivos Angular con la estructura de 

controladores, rutas y servicios. 
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