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Resumen

Resumen

La actividad comercial que se realiza a través de las redes digitales sin la presencia de mediadores se
denomina comercio electrénico. La posibilidad de realizar transacciones monetarias de manera
automatica, rapida y segura es una de las principales ventajas de este proceso comercial. Los
sistemas que brinden productos o servicios por Internet y no cuenten con un mecanismo de pago
electrénico se encuentran en clara desventaja, reduciendo drasticamente sus posibilidades de
competencia. Tal es el caso de la plataforma VideoWeb que necesita un sistema automatizado de
pago para ampliar sus posibilidades comerciales. El presente trabajo de diploma contiene la
investigacion y el desarrollo realizado para obtener un médulo de pasarela de pago que permita
automatizar el proceso de cobro por los servicios de reproduccién y descarga en la plataforma
VideoWeb del centro de desarrollo Geoinformatica y Sefiales Digitales. Con el fin de obtener los
mejores resultados se trabaja bajo la guia de la metodologia RUP, la aplicacion implementada es un
moédulo para el Content Management System (CMS) Drupal haciendo uso del lenguaje de
programacion PHP y el entorno de desarrollo integrado NetBeans. Se presentan los requisitos
identificados y el cumplimiento de los mismos en la aplicacién final, que es validada ademas por las
pruebas realizadas, propuestas por la metodologia de desarrollo utilizada. El impacto social de los
resultados de esta investigacion radica en que el proyecto VideoWeb podra insertar su plataforma en

entornos comerciales relacionados a los negocios electrénicos.

Palabras claves: comercio, pago, pasarela, VideoWeb.
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Introduccion

Introduccién

El comercio es una actividad ancestral del ser humano, desde su comienzo ha evolucionado de
diversas maneras; pero su significado y su fin es siempre el mismo. El comercio es "el proceso y los
mecanismos utilizados, necesarios para colocar las mercancias, que son elaboradas en las
unidades de produccién, en los centros de consumo donde se aprovisionan los consumidores,
altimo eslabdén de la cadena de comercializacion. Es comunicacién y trato" (Galazar, 2005). En
lineas generales, y con un sentido amplio, el comercio implica la investigacion de mercado con el fin
de interpretar los deseos del consumidor. Incluye ademas la publicidad que anuncia la existencia
del producto, la posibilidad de adquirirlo, y en qué lugar, a la vez que se utilizan los métodos de

persuasion, la venta al por menor y finalmente, la adquisicién por parte del pablico.

La masividad de las redes mundiales de la informacion ha transformado el mundo y ha acercado a
las personas a través de las innovaciones en las comunicaciones. Esto ha propiciado un cambio
profundo en todos los @mbitos de las actividades humanas, por ejemplo: la basqueda de empleos,
educacion y transacciones comerciales; mejorando notablemente la calidad de vida de las naciones.
Con estas nuevas tecnologias la distancia y el tiempo ya no son un problema, pueden llegar a
millones de personas por igual, propiciando la competitividad entre empresas y el libre intercambio

de conocimientos. En el nuevo siglo de las comunicaciones el intercambio no conoce fronteras.

El rapido desarrollo y difusién de Internet, que ya cuenta con mas de 8 millones de servidores
encargados de los servicios y sobrepasa los 250 millones de usuarios de mas de 100 paises, ha
permitido la creaciébn de nuevas tecnologias que se abren a nuevos mercados, denominados
“‘economia digital’. Los productores, proveedores de bienes y servicios, ademas de los usuarios
logran tener acceso y expansion de una forma sencilla y econémica, ya sean con fines comerciales
0 sociales. La apertura de estos nuevos mercados es fundamental en el rapido crecimiento del uso
de nuevos servicios y la asimilacién de tecnologias nuevas. En la practica, las empresas estan
comenzando a usar Internet como un nuevo canal de ventas, sustituyendo las visitas personales,
correo y teléfono por pedidos electrénicos, ya que gestionar un pedido por Internet cuesta 5%
menos que hacerlo por vias tradicionales. Nace entonces el comercio electronico, como una
alternativa de reduccion de costos y una herramienta fundamental en el desempefio empresarial.
(MI PROPIO NEGOCIO INC., 1992)
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Dentro de estas actividades comerciales por la red el sector del software y el ocio, entiéndase
masica, peliculas y videojuegos, ha alcanzado un papel importante y presenta aun un futuro
prometedor al posibilitar la adquisicion del producto comprado en muy poco tiempo, sin el molesto
inconveniente de esperar la entrega como ocurre con cualquier otro producto tangible. El ciclo de la
venta se culmina con la llegada del producto a manos del comprador. Por esta razon es
denominado “comercio electrénico real”, sin la aparicion de ningun intermediario, el contacto
personal es nulo; ademas los costos de transporte y otros valores agregados que se evidencian en
otro tipo de ventas son reducidos drasticamente, permitiendo adquirir estos productos a precios muy
cercanos a los de realizacion. En la web han ido apareciendo mdltiples sitios y negocios destinados
a estas transacciones, evidenciando su rentabilidad ademas de la aceptacion generalizada, por

permitir el completo anonimato del cliente.

En Cuba los avances y facilidades de este tipo de comercializacién de productos no tienen casi
representacion, principalmente por la inexistencia de soporte tecnolégico. Aunque se han visto
pequefias incursiones en este campo, como el pago automatico de los servicios de electricidad y de
agua para los usuarios de La Habana que cuenten con tarjetas del Banco Metropolitano. De todas
maneras existe muy poca experiencia en este tema, principalmente por el desconocimiento general
del uso de tarjetas magnéticas y otros sistemas de pago electrénico. Es por esto que una posible
area de aplicacion de esta forma de pago podria ser el turismo donde existen mejores condiciones
técnicas y los usuarios estdn mas versados en estos temas por experiencias previas en sus
respectivos paises. De igual modo tienen mayor cultura sobre el pago por servicios de ocio como
materiales audiovisuales y otros, que a diferencia de Cuba donde se enfocan en la educacién

generalizada y la formacién de valores.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se crean productos destinados al mercado
internacional o a la informatizacion de la sociedad cubana de crearse la infraestructura necesaria.
Es politica de esta que sus estudiantes participen de manera activa en proyectos productivos donde
los conocimientos adquiridos en el plan de estudio sean aplicados en situaciones practicas y vean
su utilidad en la vida real. Con este fin cada facultad tiene diferentes sectores dentro de las ciencias
de la informacion en las que trabajar, donde se agrupan los diferentes proyectos segun su linea de

investigacion. En el caso de la facultad 6, el proceso productivo esta dividido en dos centros de
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desarrollo, el centro de Tecnologias de Gestion de Datos (DATEC) y el centro de Geoinformatica y
Sefales Digitales (GEYSED).

Dentro del centro GEYSED, destinado al desarrollo de aplicaciones informaticas vinculadas al
campo de las sefales digitales (imagen, sonido y video), se encuentra el proyecto VideoWeb. Este
ha creado una plataforma para la gestion y transmision de contenidos audiovisuales en redes de
area local o internet, que permite la reproduccién y descarga de estos de manera automatica.
Cuenta ademas con diversas facilidades para los usuarios de la misma, los cuales desde sus
respetivas sesiones pueden almacenar y organizar los contenidos, listas de reproduccion y otros

segun sus preferencias.

Como deficiencia se puede sefialar que la ausencia de un mecanismo de pago adecuado
imposibilita su insercion en potenciales mercados como hoteles, cibercafés, aeropuertos, etc.,
donde cobrar estos servicios de una manera segura y efectiva es primordial, quedando limitada
entonces a instituciones educativas o culturales. De afiadirse un mecanismo de pago electrénico
adecuado la plataforma podria insertarse al mercado y competir en igualdad de condiciones con
cualquier otra empresa, aumentando sus prestaciones actuales y aumentando el valor afiadido a la

misma.

Ante la problemética planteada se deriva el siguiente problema a resolver: ;Cémo disminuir el
esfuerzo que implica cobrar la reproduccion y descarga de los materiales audiovisuales

publicados en la Plataforma VideoWeb?

Para dar solucién al problema cientifico se plantea como objeto de estudio: Técnicas para el
desarrollo de mecanismos de pago electrénico, delimitando como campo de accion: Pasarela

de pago para la Plataforma VideoWeb.

Defendiendo la idea: Con el desarrollo de un médulo de pago para la Plataforma VideoWeb se
lograra disminuir el esfuerzo que implica cobrar lareproducciéon y descarga de los materiales

audiovisuales publicados en la misma.

Como solucion al problema planteado se define como objetivo general: Desarrollar un moédulo de

pasarela de pago para la Plataforma VideoWeb.
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Las tareas de investigacion a cumplir son:

1. Elaborar el marco teérico sobre mecanismos de pago electrénico.

2. Caracterizar las técnicas de comercio electrénico existentes para el desarrollo de

pagos en linea.

3. Seleccionar las herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo del moédulo.

3.1 Definir y argumentar la metodologia de desarrollo de software a usar en el
proceso de desarrollo.

Identificar las funcionalidades que debe brindar el médulo.

Realizar el modelado de los artefactos necesarios para la implementacion del médulo.

Realizar las modificaciones necesarias a la base de datos de la Plataforma VideoWeb.

N o o &

Implementar el médulo de pago para el acceso a los materiales audiovisuales
publicados en la Plataforma VideoWeb.
8. Realizar pruebas al médulo desarrollado.

Para el cumplimiento de las tareas antes mencionadas se emplean los siguientes métodos

cientificos de investigacion, teéricos y empiricos:

Métodos Teobricos

Analitico-Sintético: para la realizacién de un analisis sobre los mecanismos de pago electronico
existentes, detallando sus caracteristicas y potenciales ventajas. Este método permite entender el

tema, simplificando el estudio del mismo, ademas de propiciar el arribo a conclusiones.

Inductivo-Deductivo: para la adquisicion de un conocimiento general sobre los mecanismos de
pago electrénico, basandose en el estudio de aspectos especificos encontrados en la bibliografia

asociada a la investigacion del tema.

Histérico-Lbgico: este método permite el estudio de la situacion actual del tema (estado del arte),
analizando posibles soluciones existentes, ademas permite seguir la evolucién y desarrollo,
incluyendo las tendencias actuales, de los mecanismos de pago electrénico para la solucién del

problema anterior.
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Métodos Empiricos

Entrevistas, método aplicado a profesores y directivos pertenecientes al proyecto con el objetivo de

obtener informacion sobre la investigacidn en curso y en vista de obtener los posibles requisitos.
El desarrollo de la investigacion se organiza de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica, se realiza la elaboracion del marco tedrico sobre mecanismos de
pago electronicos. Ademas, se realizard un estudio del estado del arte, analisis de soluciones y
definicion de conceptos asociados al dominio del problema. De igual manera se definiran las
herramientas y el lenguaje de programacion a utilizar, asi como la metodologia de desarrollo mas

recomendable.

Capitulo 2: Presentacion de la Solucién Propuesta, se desarrollan los artefactos correspondientes al
andlisis y disefio, se hara una modelacién de la propuesta de solucion, se identificaran los requisitos

funcionales y no funcionales, se disefiara la arquitectura y los diagramas correspondientes.

Capitulo 3: Se realiza la implementacion del modulo pasarela de pago y se validara la solucion
propuesta realizando pruebas de aceptacion al modulo, donde se mostrara el resultado de las pruebas
realizadas para demostrar que la solucién es correcta. Finalmente se daran las conclusiones generales

y un conjunto de recomendaciones con vista a trabajos futuros.
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Capitulo 1: Fundamentacion Teodrica

En el presente capitulo se abordan los principales conceptos asociados al dominio del problema,
permitiendo llegar a una mayor comprension sobre el mismo; se refiere a los mecanismos de pago
electronico, describiendo sus especificidades y modo de funcionamiento. Se analizan las diferentes
tecnologias y herramientas a usar en el desarrollo del moédulo, particularidades y motivos para su
uso. Se representa el proceso de seleccion de una metodologia de desarrollo de software, las
razones que permitieron arribar a tal decision y una descripcién de la misma, sus fases, flujos de
trabajo y artefactos que arroja. Se hace una descripcion de la situacion que genera el problema a
resolver, un andlisis de las posibles soluciones aplicables al mismo y las ya existentes, justificando

la negativa a usar alguna de estas y la decisién de implementar una solucién completamente nueva.

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema

1.1.1 Comercio electrénico

El comercio electrénico, también conocido como e-commerce (electronic commerce en inglés),
consiste en la compra y venta de productos o de servicios a través de medios electrénicos, tales
como Internet y otras redes informaticas. Originalmente el término se aplicaba a la realizacién de
transacciones mediante medios electronicos tales como: el intercambio electrénico de datos. Con el
advenimiento de la Internet y la World Wide Web a mediados de los afios 90 comenzé a referirse
principalmente a la venta de bienes y servicios a través de Internet, usando como forma de pago

medios electrénicos, tales como las tarjetas de crédito. (Laudon, 2009)

Es necesario tener en cuenta que aunque la mayor parte del comercio electrénico consiste en la
compra y venta de productos o servicios entre personas y empresas, un porcentaje considerable del
comercio electrénico consiste en la adquisicion de articulos virtuales (software y derivados en su

mayoria), tales como el acceso a contenido "premium" de un sitio web.
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1.1.2 Sistema de pago electrénico

Tarjeta de crédito

La tarjeta de crédito es un instrumento material de identificacion del usuario, que puede ser una
tarjeta plastica con una banda magnética, un microchip y un nimero en relieve. Es emitida por un
banco o entidad financiera que autoriza a la persona a cuyo favor es emitida, utilizarla como medio
de pago en los negocios adheridos al sistema, mediante su firma y la exhibicién de la tarjeta. Es otra
modalidad de financiacién, por lo tanto, el usuario supone asumir la obligacién de devolver el
importe dispuesto y de pagar los intereses, comisiones bancarias y gastos pactados. Entre las mas
conocidas del mercado estan: Visa, American Express, MasterCard, Diners Club, JCB, Discover,

Cabal, entre otras.

Las grandes tiendas y almacenes del mundo también emiten tarjetas de crédito para sus clientes.
La mayor ventaja es la flexibilidad que le da al usuario, quien puede pagar sus saldos por completo
en su fecha limite mensual o puede pagar una parte. La tarjeta establece el pago minimo y
determina los cargos de financiamiento para el saldo pendiente. Las tarjetas de crédito también se
pueden usar en los cajeros automaticos 0 en un banco para servirse de un adelanto de efectivo,
aungue a diferencia de las tarjetas de débito, se cobra un interés por la disposicién, comisién y, en
algunos paises, un impuesto porque se trata de un préstamo. Se suele cobrar una cuota anual por
el uso de la tarjeta. Las compras con tarjeta de crédito pueden tener diversos seguros sobre el saldo

financiado (Asociacién de Bancos de México, A.C., 2003).

Tarjeta de débito

La tarjeta de débito es una tarjeta bancaria con una banda magnética en el reverso que guarda
informacion sobre los datos de acceso y el saldo de dinero que dispone el titular en su cuenta,
usada para poder efectuar con ella operaciones financieras activas (incrementar el saldo), pasivas

(disminuir el saldo) o neutrales (no incrementan ni disminuyen el saldo disponible).

En este tipo de tarjeta el dinero que se usa es el que se toma a débito del que el titular dispone en

su cuenta bancaria y no el que le presta el banco como ocurre con las tarjetas de crédito. Algunos
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bancos realizan acuerdos con sus clientes para permitirles extraer dinero en descubierto, generando

un préstamo con sus respectivos intereses.

Su cuota anual es mas barata que la de crédito o incluso resulta gratuita y es uno de los
instrumentos financieros mas utilizados en el mundo civilizado (Asociaciéon de Bancos de México,
A.C., 2003).

Monedero electrénico

La tarjeta monedero o llamado también monedero electronico, ha sido el sistema de micropagos
multipropdsito mas eficiente. Ha servido para aquellas transacciones de bajo monto y alto volumen
gue requieren gran velocidad y seguridad. El sistema ha permitido a los usuarios pagar mas rapido

gue con efectivo y las transacciones se llevan en menos tiempo. Algunas ventajas:

e Se evitan las filas y la congestion en los puntos de pagos.

e Se gana mas tiempo.

e Es mas facil, rapido y practico.

e Da mayor seguridad y control de los pequefios gastos de todos los dias.

e Se elimina los problemas del cambio y la falta de monedas.

La tarjeta monedero contiene un chip electronico que se recarga con dinero y permite pagar
productos y servicios deslizando la tarjeta en el lector cuyo importe exacto se descargara o
acreditara del chip. Se puede recargar en cualquier establecimiento que tenga una terminal para
recibir el pago (tiendas abonando un minimo establecido). También se puede recargar con tarjeta
de débito o crédito. Para no quedarte sin saldo es recomendable vincular tu tarjeta a una tarjeta de
crédito o débito, y de esta manera tu monedero se recargara automaticamente (IDSOLUTIONS,
A.C., 2004).

Pasarela de pago

Una pasarela de pago, payment gateway, gateway de pago o Terminal Punto de Venta (TPV) virtual
consiste en un proveedor de servicios de aplicacion de comercio electronico que autoriza pagos a
negocios electrénicos y a minoristas electronicos. Cumple en Internet la misma funciéon que los

sistemas tradicionales de cobro mediante tarjeta de crédito (TPV fisico ubicado en la mayoria de los
8
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almacenes), pues permite que los clientes puedan pagar una compra utilizando una tarjeta de

crédito, ya que cifran informacién sensible, tales como ndimeros de tarjetas, para garantizar que la

informacion pasa en forma segura entre el cliente y el vendedor. Gracias a las pasarelas de pago,

las empresas de compra-venta online pueden realizar de una manera rapida y segura las

transacciones entre compradores y vendedores (Lidera Network, S.L., 2011).

1.2 Proceso de compraen laweb usando pasarela de pago

Una pasarela de pago facilita la transferencia de informacién entre un portal de pago (como puede

ser un sitio web o un servicio Interactive Voice Response, por su siglas en inglés IVR) y el

Procesador Interfaz o banco adquirente de manera rapida y segura. Cuando un cliente ordena un

producto de un vendedor que tiene habilitado una pasarela de pago, ésta realiza una serie de tareas

para procesar la transaccion, de manera transparente para el comprador. Por ejemplo:

Un cliente realiza un pedido en un sitio web presionando el botén de "emitir orden" o similar o

ingresa los detalles de su tarjeta de crédito a un servicio IVR.

Si la orden es a través de un sitio web, el navegador web del cliente cifra la informacién que
viaja hasta el servidor web del vendedor. Esto se hace normalmente mediante cifrado SSL

(Secure Socket Layer).

El vendedor reenvia los detalles de la transaccién a su pasarela de pago, el cual contiene los
detalles de las cuentas de sus vendedores. Normalmente, ésta es otra conexion cifrada

mediante SSL al servidor de pago, almacenada en la pasarela de pago.

La pasarela de pago que recibe la informacién de la transaccion del vendedor reenvia la

informacion al banco adquirente del vendedor.

El banco adquirente reenvia la informacién de la transaccién al banco emisor (el banco que le

emitié la tarjeta de crédito al cliente) para autorizacion.

El banco emisor de la tarjeta recibe el pedido de autorizacién y envia una respuesta a la
pasarela de pago (a través del banco adquirente) con un cddigo de respuesta. Ademas de
determinar el destino del pago (es decir, aprobado o rechazado), el cédigo de respuesta se usa
para definir la razon por la cual la transaccion fall6 (como por ejemplo, por fondos insuficientes

o enlace al banco no disponible).
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e La pasarela de pago recibe la respuesta y la reenvia al sitio web (o cualquier otra interfaz que
haya sido usada para procesar el pago), donde se interpreta y se revela una respuesta al

cliente.

o El proceso completo demanda unos 3-4 segundos.

Al final del dia bancario (o periodo de liquidacién), el banco adquirente deposita el total de los
fondos aprobados en la cuenta nominada del vendedor. Esta cuenta puede encontrarse en el
mismo banco adquirente si el vendedor realiza sus operaciones con el mismo banco o una cuenta
con otro banco (Lidera Network, S.L., 2011).

1.3 Descripcion de la situacion problemética

El éxito de cualquier negocio electrénico esta dado por la rentabilidad que represente, ya sea por la
venta de productos o los servicios que brinde. La interrogante de como cobrar por esto es la
principal atencién, es necesario contar con una forma de pago adecuada y confiable. En el caso de
las empresas que comercialicen materiales virtuales, entiéndase todos aquellos productos fruto de
las tecnologias en forma de datos o informacion que tienen equivalente en el mundo real, tienen
como ventaja que pueden utilizar, ademas de la via tradicional, los beneficios de la red de
comunicaciones para efectuar la transaccion comercial. Un mecanismo de pago electrénico bien
disefiado y empleado, seguro, fiable y facil de usar, puede incrementar de manera dramatica los

indices de ingresos previstos.

La plataforma de transmision, reproduccion y descarga de materiales audiovisuales a través de la
red (VideoWeb) brinda diversas facilidades y ventajas a los usuarios de la misma, diseflada sobre
una amplia gama de servicios configurables segun las necesidades de clientes especificos. Aunque
tiene como principal inconveniente las dificultades a las que se enfrenta a la hora de cobrar los
servicios consumidos por los usuarios de la misma. El pago debe efectuarse de manera presencial,
ya sea por cuotas o cada servicio independiente, lo que dificulta la agilidad del proceso y hace
imposible aprovechar al maximo las ganancias que puede reportar la aplicacion. De existir algun
mecanismo de pago electrénico que automatizara este proceso se lograria disminuir el costo que
implica el mismo, ademas de permitir atender multiples usuarios simultdneamente, aumentando las

prestaciones de la plataforma.
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1.4 Soluciones existentes

Un médulo pasarela de pago o TPV virtual debe ser implementado especialmente para cada
aplicacion, teniendo en cuenta las especificaciones de esta ademas de las caracteristicas del banco
adquiriente al cual estad vinculado el negocio: tipos de pago que acepta, cheque electrénico,
transferencia bancaria, tarjeta de crédito o débito, entre otros; compafias de las cuales acepta el
pago: VISA, MasterCard, PayPal o cualquier otro; datos que solicita para consumir el servicio:
namero de tarjeta, fecha de caducidad, Personal Identification Number (por sus siglas en inglés PIN)
u otra informacion solicitada por la institucion bancaria; ademas del mecanismo de encriptacion que
use para proteger los datos del usuario que debe ser implementado en el modulo: Secure Socket
Layer (por sus siglas en inglés SSL) o Transport Layer Security (por sus siglas en inglés TLS).

Teniendo en cuenta estas cuestiones es imposible encontrar alguna solucién pre-existente que
pueda ser aplicada a la plataforma VideoWeb, no obstante se hizo una blsqueda de negocios
online que tuvieran en funcionamiento mecanismos similares para la compra o descarga de

materiales audiovisuales y observar las tendencias y patrones que usan.

1.4.1 Tematika.com

http://www.tematika.com/

Tematika es un negocio electrénico argentino destinado a la comercializacion de productos de ocio
(libros, musica, peliculas y mas), aunque no de manera directa a través descarga, sino enviando los
pedidos al domicilio especificado. Obviando este detalle, el sitio presenta un ejemplo muy adecuado
en cuanto al uso de mecanismos de pago electrénico para la compra de materiales audiovisuales, y
donde se pueden sefialar algunos aspectos muy utiles en la posterior implementacién de un médulo
similar, por ejemplo: posee diferentes medios de pago, siendo el mas sobresaliente el pago por
tarjeta de crédito, permitiendo el uso de una gran variedad de estas; presentando ademas una
interfaz intuitiva y amigable para introducir la informacion que solicita para la transaccion la entidad

adquirente, en este caso el Santander Rio Online Banking.

También las facilidades del carrito de compra que es visible desde cualquier lugar del sitio con
informacion del monto al que asciende el pedido, pudiendo acceder a este para organizar la compra

(eliminar/afiadir unidades, entre otras) o ir directamente al sistema de compra donde se
11
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especificaran los detalles de la transaccién; todo esto sustentado por una elevada seguridad al
efectuarse todas las operaciones a través de una conexién cifrada a través del protocolo Hypertext
Transfer Protocol Secure (por sus siglas en inglés HTTPS) y solicitar informacion personal sobre el
comprador, como puede ser nimero de identidad, para evitar suplantaciones. De manera general
Tematika.com posee un mecanismo de pago muy bien implementado en el cual se ha tenido en

cuenta todos los detalles imprescindibles para el correcto funcionamiento de este.

1.4.2 XtraLife.es

http://www.xtralife.es/

Un sitio espafiol para la venta de videojuegos, tiene como particularidad que permite comprar por
pedido recibiendo la adquisiciébn en casa o descargar directamente el material a tu computadora,
siendo esta opcibn muy atractiva al ahorrar el importe asociado al servicio de entrega y los
materiales relacionados a la compra en si. También cuenta con las respectivas facilidades de
compra habituales: carrito de compra accesible desde cualquier lugar con informacién asociada al
pedido, la posibilidad de elegir diferentes métodos de pago, ayuda sobre los datos a introducir para
la compra, la respectiva seguridad usando protocolos seguros y la solicitud de informacién personal
para la factura, ademas de informacién sobre cémo conducirse en caso de error en la transaccion y

los posibles motivos de este.

El principal atractivo de este ejemplo es la innovadora capacidad de efectuar ambas formas de
venta: entrega y descarga; y las ventajas y facilidades que presenta esta Ultima, especialmente en
contenidos virtuales como videojuegos, peliculas o musica, aprobando la descarga después de
haber validado la compra, no pudiendo el usuario acceder al vinculo de descarga sin haberse
efectuado la transaccion. Esta solucién representa un ejemplo muy Gtil en la implementacion de una

posible solucién de mecanismo de pago para la plataforma VideoWeb.

1.4.3 M6dulo de comercio electronico de Drupal

Aunqgue no es una solucién que sea utilizada en ningun lugar y se encuentra en una etapa muy
basica en cuanto a facilidades y manejo, el médulo de Drupal para comercio electrénico posee

algunas funcionalidades muy llamativas que pueden servir de ejemplo, e incluso mas, ser incluidas
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en la aplicacién a desarrollar y facilitar considerablemente el trabajo. El estudio del funcionamiento y
vision que tiene el Content Management System (por sus siglas en inglés CMS) Drupal sobre los
mecanismos de pago electronico es de fundamental importancia pues la plataforma VideoWeb est4
desarrollada sobre él y la comprensidn que se alcance sobre el tema podria agilizar el proceso de

desarrollo en la reutilizacion de componentes existentes.

Dentro de las funciones méas sobresalientes se encuentra que permite el uso de una gran variedad
de monedas en las transacciones, incluso el Peso Cubano (CUP) y el Peso Convertible (CUC),
permitiendo afiadir o quitar a antojo, aunque el cambio hay que especificarlo manualmente.
También la posibilidad de tratar los contenidos como productos, asignandoles algunos campos
propios de estos como precio, identificador, entre otros; la posibilidad de utilizar diferentes métodos
de pago, aunque hay que implementar los que se desee utilizar. Ademas la creacion de una factura
donde se contemple todo lo relacionado a la compra a realizar, incluido el calculo automatico del

importe de los articulos existentes en el carrito.

Como inconveniente fundamental que estos médulos estan solamente disponibles para la version
6.x, dificultando la futura migracion de la plataforma a la version 7.x, con el médulo incluido. Se
pude concluir que la utilizacion del médulo de comercio electrénico de Drupal en el desarrollo de
una solucion para el proyecto VideoWeb es solamente demostrativa. Aunque permitiendo observar
como funcionan estos mecanismos con la vinculacion con al CMS y quizas la utilizacion de algun

elemento muy puntual en la implementacién de la solucion propuesta.

1.5 Tecnologias para el desarrollo de la aplicacién

1.5.1 Metodologia de Desarrollo de Software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos que deben
seguirse para desarrollar software, es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion. Ademas obliga a la direccion del
proyecto y a los componentes de los equipos a realizar ciertas comprobaciones sisteméticas de
modo que el resultado final, al menos desde un punto de vista formal, no presente incoherencias y

esté dirigido a un objetivo claro y prefijado.

13
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En la seleccion de la metodologia de software los criterios habitualmente usados son un tanto
subjetivos, por tanto es necesario tener en cuenta una serie de competencias que atafien al equipo
de desarrollo y son criticas a la hora de elegir la mas adecuada, a través de un exhaustivo analisis
gue arrojara cual es la de mayor idoneidad. Aunque a primera vista podria suponerse que para un
equipo de trabajo tan reducido y para el desarrollo de una aplicaciébn que puede presentar
numerosos cambios durante su creacion lo ideal seria una metodologia agil que permitiera capturar
estas modificaciones y adaptarlas en la solucion sin gran esfuerzo o aportar entregables con
frecuencia para evaluar el estado del trabajo no es del todo correcto, es necesario analizar otras

competencias de gran importancia que pueden contravenir esta seleccion.

En este caso el médulo a desarrollar debe ser adaptado a una aplicacion existente para la cual ya
fue previamente seleccionada una metodologia, en aras de mantener la uniformidad y
compatibilidad entre los sistemas se necesita lograr un consenso en cuanto a esto. También el
grado de conocimiento de la metodologia en cuestién es un factor de indudable relevancia, si no el
de mayor, donde la experiencia, entendimiento o preparacién del equipo sobre la utilizacién de esta
es fundamental para evitar errores o los consecuentes retrasos por la investigacion sobre el tema y

la capacitacion requerida.

Se tienen en cuenta otros factores que pueden afectar en esta decision por ejemplo: que arroje
documentacion abundante y detallada que facilite trabajos posteriores; que cuente con soporte y
documentacion adecuada sobre la cual basar la investigacién y encontrar ayuda; que permita el
desarrollo sobre cualquier tecnologia, particularmente tecnologias libres en este caso; y cualquier
otra consideracion que el equipo decida tener en cuenta porque pueda representar algin

inconveniente para la finalizacion exitosa del proceso.

Utilizando el método de seleccion antes descrito y analizando las caracteristicas de las
metodologias previamente escogidas a cada competencia se asigné una puntuacién segun criterio
del autor, siguiendo la guia del método; teniendo como resultado que la de mayor idoneidad segun
las competencias del equipo de desarrollo es la metodologia Proceso Unificado de Desarrollo (por

sus siglas en inglés RUP).
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Metodologia RUP

“El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de
software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en
un sistema de software. Sin embargo, el Proceso Unificado es mas que un simple proceso; es un
marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles

de aptitud y diferentes tamafios de proyectos” (Jacobson, y otros, 2000).

Dirigido por casos de uso: El proceso de desarrollo esta dirigido por casos de uso, sigue un hilo
gue avanza a través de una serie de flujos de trabajo que parten de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura es el elemento central a partir del cual el sistema se
desarrolla y evoluciona, no solo en su desarrollo inicial, sino también a lo largo de las futuras
iteraciones y generaciones, por lo que esta debe permitir el correcto desarrollo de todos los casos

de uso requeridos tanto en el presente como en el futuro.

Iterativo e incremental: En RUP el trabajo se divide en partes mas pequefias 0 mini-proyectos
llamados iteraciones, con la culminacion de cada iteracion se logra un incremento o crecimiento del

producto (Jacobson, y otros, 2000).
La metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:

Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto y alcanzar un acuerdo entre

todos los interesados respecto a los objetivos del ciclo vital para el mismo.

Elaboracién: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura del sistema Optima y

proporcionar una base estable para el disefio y el esfuerzo de implementacion en la fase siguiente.

Construccion: En esta etapa el objetivo es llegar a completar el desarrollo del sistema, basandose

en la arquitectura seleccionada.

Transicion: El objetivo es llegar a obtener la liberacion o release del proyecto, garantizando que el

software esté listo para ser entregado a los clientes.
15
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Fases

Inicio Elaboracién Construccién Transiciéon

AN A A\

jeti i Capacidad
Objetivos Arquitectura
(Vjisic)n) A Operacional Release del
Inicial Producto
Tiempo

Figura 1: Fases e hitos de RUP.
(Jacobson, y otros, 2000)

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen
en funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes. El ciclo de vida que se desarrolla por
cada iteracion, es llevada bajo dos disciplinas o flujos de trabajo:

Flujos de Trabajo de Ingenieria

Modelacion del negocio: Donde se logra un entendimiento sobre las necesidades del negocio.
Requisitos: Donde se traducen las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
Andlisis y Disefio: Donde se trasladan los requisitos a la arquitectura de software seleccionada.

Implementacion: Donde se crea el software, ajustandose a la arquitectura y se logra que tenga el

comportamiento deseado.

Pruebas: Donde se asegura que el comportamiento implementado es el correcto y que todo lo

solicitado esté presente.

Despliegue: Donde se hace todo lo necesario para la salida del proyecto y su posterior puesta en

funcionamiento.
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Flujos de Trabajo de Soporte.

Administracién de configuracion y cambios: Donde se guarda todas las versiones del proyecto.

Administracién de proyectos: Donde se administran los horarios y recursos del proyecto.

Ambiente: Donde se administra el ambiente de desarrollo y el marco de trabajo del equipo.

Fases
Flujos de Trabajo | | inico || Elaboracion | Construccion | Transicion

Modelamiento del Negocio

Requenmientos e — :
Analisis & Disefio t e e W
Implementacién ~ ' . : -
Pruebas H S S
Desplieque : _i_A
Administracion de configuracion : : :
v camblos e —
Administracion de Proyectos | - ; et o . . . b,
Ambiente |m——— h— —

[ ][ o] e e T T [ I

Iteraciones

Figura 2: Los nueve flujos de trabajo de RUP.
(Jacobson, y otros, 2000)

El Proceso Unificado usa el Lenguaje de Modelado Unificado (Unified Modeling Language por sus
siglas en inglés UML) en la preparacion de todos los diagramas del sistema. De hecho, UML es una

parte integral del Proceso Unificado, fueron desarrollados a la par.
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1.5.2 Lenguaje de modelado

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad;
esta respaldado por el Object Management Group (por sus siglas en inglés OMG). Es un lenguaje
gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para
describir un plano del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de
negocio, funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de
programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables. Es importante resaltar
gue UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o procesos. Se
utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y

construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte
a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado Racional o RUP), pero

no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.

UML no puede compararse con la programacion estructurada, pues UML significa Lenguaje
Unificado de Modelado, no es programacion, solo se diagrama la realidad de una utilizacién en un
requisito. Mientras que, programacion estructurada, es una forma de programar como lo es la
orientacion a objetos, sin embargo, la programacion orientada a objetos viene siendo un
complemento perfecto de UML, pero no por eso se toma UML sélo para lenguajes orientados a
objetos. UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de las

entidades representadas (Fowler, y otros, 1999).

1.5.3 Lenguajes de programacion

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor (inicialmente PHP Tools,
o, Personal Home Page Tools), es un lenguaje scripting de propdésito general ampliamente utilizado
para el desarrollo web y puede ser embebido en paginas HTML, disefiado originalmente para la
creacion de paginas dinamicas. Es un lenguaje script del lado del servidor. Publicado bajo la PHP
License, la Free Software Foundation considera esta licencia como software libre. Puede ser
desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y

plataformas sin costo alguno. El lenguaje PHP se encuentra instalado en mas de 20 millones de
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sitios web y en un millén de servidores, aunque el nimero de sitios en PHP ha compartido algo de

Su preponderante posicién con otros nuevos.

Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina web, el servidor
ejecuta el intérprete de PHP. Este procesa el script solicitado que generara el contenido de manera
dindmica (por ejemplo obteniendo informacién de una base de datos). El resultado es enviado por el
intérprete al servidor, quien a su vez se lo envia al cliente. Mediante extensiones es también posible
la generacion de archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos. Permite también
la conexion a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL, PostgreSQL,
Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, tales
como Unix (y otros basados en él, como Linux o Mac OS X) y Microsoft Windows, y puede
interactuar con los servidores web mas populares ya que existe en version Common Gateway
Interface (por sus siglas en inglés CGI), modulo para Apache, e Internet Services Application
Programming Interface (por sus siglas en inglés ISAPI) (The PHP Group, 2001).

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, se define como orientado a objetos,
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico. Se utiliza principalmente en su
forma del lado del cliente (client-side), implementado como parte de un navegador web permitiendo
mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas, aunque existe una forma de JavaScript
del lado del servidor (Server-side JavaScript 0 SSJS por sus siglas en inglés). Su uso en
aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de escritorio

(mayoritariamente widgets) es también significativo.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las paginas web.
Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una implementacién del
Document Object Model (por sus siglas en inglés DOM). Tradicionalmente se venia utilizando en
paginas web HTML para realizar operaciones y Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin
acceso a funciones del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo tiempo

gue las sentencias van descargandose junto con el codigo HTML (Flanagan, 2001).
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1.5.4 Entorno de desarrollo integrado (por sus siglas en inglés IDE)

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para el lenguaje de
programacion Java. Existe ademas un ndmero importante de médulos para extenderlo. NetBeans
IDE es un producto de cédigo abierto y gratuito sin restricciones de uso. Es también un proyecto de
gran éxito con una gran base de usuarios, una comunidad en constante crecimiento, y con cerca de
100 socios en todo el mundo. Sun MicroSystems fundé el proyecto NetBeans en junio de 2000 y
continta siendo el patrocinador principal de los proyectos.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de
componentes de software llamados modulos. Las aplicaciones construidas a partir de modulos
pueden ser extendidas agregandole nuevos maddulos. Debido a que los mdédulos pueden ser
desarrollados independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans pueden ser
extendidas facilmente por otros desarrolladores de software.

El proyecto de NetBeans ofrece una version del IDE a medida para el desarrollo de aplicaciones
web en PHP que abarca una gran variedad de secuencias de comandos y lenguajes de marcado. El
editor de PHP es dinamico e integrado con HTML, JavaScript y CSS, con funciones de edicién. El
IDE NetBeans es totalmente compatible con el desarrollo iterativo, por lo que las pruebas de
proyectos PHP siguen los patrones clasicos familiares para los desarrolladores web (NetBeans
Community, 2000).

1.5.5 Herramienta CASE

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y
despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de
calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo
inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. Proporciona ademas
abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos UML. Presenta licencia gratuita y

comercial. Es facil de instalar y actualizar y compatible entre ediciones.

Visual Paradigm proporciona un conjunto de galardonados productos, que facilitan disefar

visualmente y esqueméaticamente, integrar y desplegar las aplicaciones de mision critica y sus
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bases de datos subyacentes. Ayuda al equipo de desarrollo de software en la creacién de todo el
modelo y posterior construccidon e implementacion en el proceso de desarrollo de software,
maximiza y acelera tanto al equipo como a las contribuciones individuales, elimina ademas la
complejidad, mejorara la productividad, y comprime los plazos de desarrollo del software (Visual

Paradigm International, 2004).

1.6 Conclusiones

Durante este capitulo se trataron los aspectos significativos de la investigacion que seran el soporte
tedrico de la futura solucion y demuestran la necesidad de la realizacion del presente trabajo. Se

demuestra la importancia de un adecuado mecanismo de pago en los negocios electrénicos.

El estudio del estado arte evidencia la inexistencia de aplicaciones o sistemas que solucionen el

problema cientifico enmarcado en el entorno donde se aplica.

Las condiciones de trabajo sobre la que esta respaldada la presente investigacion conllevan al uso
de RUP como metodologia de desarrollo. Al tener en cuenta las particularidades de la solucién
propuesta se decide utilizar el IDE NetBeans y el lenguaje de programacion PHP y JavaScript para

realizar las validaciones de la aplicacion, ademas de Visual Paradigm como herramienta CASE.
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Capitulo 2: Analisis y Disefo

En el presente capitulo se conceptualiza el entorno mediante un modelo de dominio en el cual se
analizan cada una de las entidades y conceptos presentes en el contexto donde trabajaria el
modulo para la plataforma, ademéas de las relaciones existentes entre cada uno de estos, se
especifican los requisitos funcionales y no funcionales que debera cumplir la solucién propuesta, se
presentan los diagramas de casos de uso del sistema, se describen los actores y se detallan los
casos de uso del sistema. Asi como demas diagramas de comunicacién para describir la interaccion
entre las entidades y diagramas de clases para una vision general del funcionamiento de la
aplicacion.

2.1 Modelo de Dominio

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos del dominio representan las "cosas" que existen o los eventos que suceden en el entorno en

el que trabaja el sistema (Jacobson, y otros, 2000).

Un modelo de dominio es un artefacto de la disciplina de analisis, construido durante la fase de
inicio, presentado como uno o mas diagramas de clases y que contiene, no conceptos propios de

un sistema de software sino de la propia realidad fisica (Fowler, y otros, 2003).

Los modelos de dominio pueden utilizarse para capturar y expresar el entendimiento ganado en un
area bajo analisis como paso previo al disefio de un sistema, ya sea de software o de otro tipo.
Similares a los mapas mentales utilizados en el aprendizaje, el modelo de dominio es utilizado por el
analista como un medio para comprender el sector industrial o de negocios al cual el sistema va a

servir.
2.1.1 Definicion de las clases del modelo de dominio

Plataforma VideoWeb: Plataforma que permite la reproducciéon y descarga de los archivos

multimedia publicados que contiene de manera automética y a través de la red.
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Archivos Multimedia: Materiales audiovisuales publicados en la plataforma que pueden ser de

interés a los usuarios, ya sean peliculas, documentales o videos musicales.

Usuario: Usuarios no registrado que puede convertirse en miembro pleno tras finalizar su registro

en la plataforma.

Usuario Registrado: Usuarios autenticados en la plataforma con permisos para la reproduccion de

archivos multimedia.

Administrador: Méaxima jerarquia dentro de los niveles de usuario, con dominio total sobre los
permisos de los usuarios y de los archivos multimedia, puede cobrar a los usuarios para permitirles

utilizar los servicios de la plataforma.

2.1.2 Diagrama de clases del modelo de dominio

El modelado de dominio tiene como objetivo describir y comprender las clases y objetos mas
significativos dentro del contexto del problema, lo cual ayuda a definir los procesos y roles mas
relevantes para el sistema a desarrollar. Esto ayuda a los usuarios, desarrolladores y clientes a
manejar un vocabulario comun, que permita compartir el conocimiento manteniendo un lenguaje

Unico y consistente que evite confusiones y posibilite el entendimiento de todas las partes

interesadas.
Plataforma VideoWeb
i PR 1 Administrador Usuario Registrado
3 Gestiona permisos [
1
Publica El Usuario no puede

reproducir los archivos Cobra
sin pagar antes.

T

0.° Regla | 0.°
I
|

Archivo Multimedia Usuario

0. Reproduce 1

Figura 3: Modelo de dominio
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2.2 Especificacion de requisitos

Segun Pressman en su libro “Ingenieria de Software. Un enfoque practico”: “La parte mas
dificil en la construccion de sistemas software es decidir precisamente qué construir.
Ninguna otra parte del trabajo conceptual es tan dificultosa como establecer los requisitos
técnicos detallados, incluyendo todas las interfaces con humanos, maquinas y otros
sistemas software. Ninguna otra parte del trabajo puede perjudicar tanto el resultado final si
es realizada en forma errénea. Ninguna otra parte es tan dificultosa de rectificar

posteriormente” (Pressman, 2003).

El propdsito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema
correcto. Esto se consigue mediante una descripcion de los requisitos del sistema (es decir, las
condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir) suficientemente buena como para que
pueda llegarse a un acuerdo entre el cliente (incluyendo a los usuarios) y los desarrolladores sobre

gue debe y que no debe hacer el sistema.

La captura de requisitos es la actividad mediante la cual el equipo de desarrollo de un sistema de
software extrae, de cualquier fuente de informaciéon disponible, las necesidades que debe cubrir
dicho sistema. El proceso de captura de requisitos puede resultar complejo, principalmente si el
entorno de trabajo es desconocido para el equipo de analistas, por lo que se recomienda trazar una
estrategia a seguir que permita llevar a cabo este proceso correctamente obteniendo los requisitos
reales que debe cumplir el sistema a implementar. La Ingenieria de Requisitos establece modelos
de procesos que incluyen técnicas, métodos y plantillas que permiten realizar la captura de

requisitos de una manera mas eficiente y segura.
2.2.1 Requisitos funcionales

RF1: Cambiar modalidad de pago: El m6dulo debe permitir al usuario elegir el mecanismo de pago

a utilizar.

RF2: Gestionar paquetes de pago. El modulo debe permitir al administrador crear, modificar y

eliminar los paquetes que el usuario puede elegir para pagar.
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RF3: Realizar pago: El médulo debe permitir enviar los datos cifrados al servidor para realizar la
transaccion y esperar un cédigo respuesta.

RF4: Generar reporte: EI médulo debe permitir generar un reporte de acuerdo al cdédigo de

respuesta recibido del servidor.

RF5: Exportar reporte: EI médulo debe permitir exportar el reporte generado en formato PDF.

RF6: Cambiar nivel de media: El mdédulo debe permitir cambiar el nivel de acceso a las medias

publicadas.

RF7: Cambiar estado de usuario: El médulo debe permitir cambiar los privilegios de un usuario en la
aplicacion.

2.2.2 Requisitos no funcionales

Requisitos de seguridad

e El mddulo debe garantizar que la informacion viaje de manera segura durante todo el

proceso.

Requisitos de usabilidad

e El mddulo debe contar con una interfaz amigable e intuitiva para la gestion de las

funcionalidades.

Restricciones en el disefio y laimplementacién

e El componente a desarrollar es un mdédulo de Drupal por lo que debe ser implementado en
PHP.

e El patrén arquitectdnico que se debe emplear en el desarrollo es el modelo-vista-controlador.

Restricciones Legales

e Las herramientas utilizadas para el desarrollo del médulo deben estar basadas en software
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libre.
Requisitos de hardware
e [1] Ver Especificacion de requisitos v2.0, proyecto VideoWeb.
2.3 Descripcion del sistema propuesto

El sistema a desarrollar es un moédulo basado en el CMS Drupal para el proyecto VideoWeb que
permitira el pago on-line de los usuarios por los servicios brindados en la plataforma, ademas de
gestionar lo referente al acceso a los materiales audiovisuales restringidos y al estado de los
usuarios para acceder a estos. También se encarga de la seguridad necesaria para realizar la
transaccién del pago y facilidades al usuario para conocer el destino de la operacion con constancia

de la misma.
2.3.1 Descripcion de actores

Un actor del sistema es un rol que un usuario juega con respecto al sistema. Es importante destacar
gue un actor no necesariamente representa a una persona en particular, sino mas bien la labor que
realiza frente al sistema, es decir que un equipo o un sistema automatizado, son parte del sistema, y

pueden intercambiar informacion con él o ser recipientes pasivos de informacion.

Usuario: Persona gue interactla con la pasarela de pago, permitiendo ejecutar las funcionalidades

y principal responsable de estas.

Administrador: Usuario registrado con dominio total sobre los estados tanto de los usuarios como

de los archivos multimedia. El propiamente no esta vinculado a la realizacion del pago.
2.3.2 Diagramas de casos de uso

Se define un caso de uso de manera precisa como sigue: Un caso de uso especifica una secuencia
de acciones, incluyendo variantes, que el sistema puede llevar a cabo, y que producen un resultado

observable de valor para un actor concreto (Jacobson, y otros, 2000).
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Los casos de uso pretenden ser herramientas simples para describir el comportamiento del software
o de los sistemas. Un caso de uso contiene una descripcion textual de todas las maneras que los
actores previstos podrian trabajar con el software o el sistema. Los casos de uso no describen
ninguna funcionalidad interna del sistema, ni explican como se implementard. Simplemente

muestran los pasos que el actor sigue para realizar una operacion.

Ejecutar Pago

Extension Points
ExtensionPoint

Usuario

|
|
|
 <<Include>> ™
|
|
|

Generar Reporte
Exportar Reporte ) _ _ _ _ __ _ _ __ _ -
<<Extend>> Eanglon Polms
ExtensionPoint

Gestionar Paquetes
de Pago

Cambiar Estado de
Usuario

Cambiar Nivel de
Acceso a Media

Administrador

Figura 4. Diagrama de casos de uso del sistema

2.3.3 Descripcién de los casos de uso del sistema

Gestionar paguetes de pago

Caso de Uso: Gestionar paquetes de pago
Actores: Administrador
Resumen: Este caso de uso inicia cuando el administrador desde el menud accede al

vinculo gestionar paquetes y selecciona alguna de las opciones
disponibles, finalizando cuando se adiciona, modifica o elimina un paquete,

0 cuando se cancela cualquiera de las opciones anteriores.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado

27



Capitulo 2: Analisis y Disefio

Referencias RF2

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador accede a la funcionalidad
Gestionar Paquetes del sistema en su area de

trabajo.

2. El sistema muestra un formulario con
un botén para adicionar un nuevo paguete,
asi como un listado con todos los paquetes
“‘Editar” vy

existentes y las opciones

“Eliminar” para cada uno.

3. El administrador selecciona la opcion:
e Adicionar paquete. Ver Seccién “Adicionar
paquete”.
e [Editar. Ver Seccion “Editar paquete”.

e Eliminar. Ver Seccion “Eliminar paquete”.

Adicionar paquete

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4, El sistema muestra un formulario con
los campos a llenar y las opciones de

“Guardar” y “Cancelar”.

5. El

presiona el boton “Guardar”.

administrador llena los campos vy

0. El sistema valida los datos entrados

por el administrador.

7. El sistema almacena los datos del
paquete, muestra un mensaje indicando que
se ha creado un nuevo paquete y regresa al

paso 2 del flujo normal de eventos.

Flujos Alternos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

41 E

“Cancelar”.

administrador presiona el botén

4.2 El sistema regresa al paso 2 del flujo

normal de eventos.

6.1 El

indicando que los datos no son validos y

sistema muestra un mensaje

28




Capitulo 2: Analisis y Disefio

pasa a la accion 4 del flujo normal de los

eventos.

Editar paquete

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4, El

paquete y las opciones de “Guardar’ y

sistema muestra los datos del

“Cancelar”.

5. El administrador modifica los datos del

paquete y presiona el boton “Guardar”.

0. El sistema valida los datos entrados

por el administrador.

7. El

paquete, muestra un mensaje indicando que

sistema modifica los datos del

la operacion fue realizada y regresa al paso

2 del flujo normal de eventos.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 ElI administrador presiona el boton 4.2 El sistema regresa al paso 2 del flujo

“Cancelar’. normal de eventos.
6.1 ElI sistema muestra un mensaje
indicando que los datos no son validos y
pasa a la accion 4 del flujo normal de los
eventos.

Eliminar paquete
Accion del Actor Respuesta del Sistema

4 El sistema muestra un formulario con
un mensaje de confirmacién y las opciones
de “Eliminar” y “Cancelar”.

5 El administrador selecciona la opcion 6 El sistema elimina el paquete

“Eliminar”. seleccionado y se muestra un mensaje

indicando que se eliminé correctamente, se
regresa al paso 2 del flujo normal de

eventos.
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Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 ElI administrador selecciona la opcion

“Cancelar”.

4.2 El sistema regresa al paso 2 del flujo

normal de eventos.

Poscondiciones Quedan registrados los datos del paquete.

Ejecutar pago

Caso de Uso: Ejecutar pago
Actores: Usuario
Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el usuario desde la opcion Realizar

pago, en el mend, pueda llevar a cabo la transaccién que le permitiria
convertirse en miembro pleno de la aplicacion. El caso de uso termina

cuando el sistema muestra un informe al usuario con el destino del pago

efectuado.
Precondiciones: Que el usuario esté autenticado.
Referencias RF1, RF3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 El usuario presiona el vinculo “Realizar

pago” de su interfaz de trabajo.

2 El sistema muestra un formulario con
un listado de campos relacionados al pago a
efectuar, asi como un menu desplegable que

permite cambiar la modalidad de pago.

3 El usuario llena los campos referentes a su

transaccion y presiona el botén “Enviar”

4 El sistema valida la informacion y la
codifica para que viaje de forma segura hasta
el servidor.

5 El sistema envia la informacion
encriptada al banco y espera por el cédigo de
respuesta.

6 Se ejecuta el caso de uso “Cambiar

estado de usuario”.
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7 Se ejecuta el caso de uso “Generar

reporte”.

Flujos Alternos

4.1 Si  existen campos en blanco o
incorrectos el sistema muestra un mensaje de

error.

6.1 Si el codigo de respuesta recibido es
diferente de pago exitoso no se ejecuta el
caso de uso “Cambiar estado de usuario”.

6.2 Se ejecuta el caso de uso “Generar

reporte”.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones El usuario es registrado como Premium.

Generar reporte

Caso de Uso: Generar reporte
Actores: Usuario (No inicializa)
Resumen: El caso de uso inicia una vez el usuario haya ejecutado el caso de uso

“Ejecutar pago” y se reciba un codigo de respuesta desde el servidor con la
informacion referente al destino del pago. Y finaliza cuando interpreta el

cédigo y muestra un reporte al usuario como constancia de la transaccion.

Precondiciones: Que el usuario haya ejecutado el caso de uso “Ejecutar pago”.
Referencias RF4
Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 El usuario ejecuta el caso de uso “Ejecutar

pago”.

2 El sistema recibe un cdodigo de
respuesta desde el servidor con informacion
de la solicitud de pago realizada con

anterioridad.

3 El sistema confecciona y muestra un
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reporte en una pagina HTML partiendo de la

interpretacion del codigo recibido.

Poscondiciones

Se crea un reporte con los datos de la transaccion.
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Exportar reporte

Caso de Uso:

Exportar reporte

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el usuario acciona el boton "Generar" de la
pagina que contiene el reporte. El caso de uso termina con la generacién del

documento PDF con la informacién del reporte.

Precondiciones:

Que se haya ejecutado el caso de uso “Generar reporte”

Referencias

RF5

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.

reporte mostrado.

El usuario acciona el boton “Generar” del

2.

la informacion del reporte.

El sistema genera un archivo PDF con

Poscondiciones

Queda un archivo PDF con la informacion de la transaccion.

Cambiar estado de usuario

Caso de Uso:

Cambiar estado de usuario

Actores:

Administrador

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el administrador accede desde la opcién
“Cambiar estado de usuario” en el menu de trabajo. El caso de uso termina
con el cambio de estado del usuario seleccionado o la cancelacién de dicha

operacion.

Precondiciones:

Que el administrador se haya autenticado y que existan usuarios.

Referencias

RF6

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador

Cambiar estado de usuario en su area de

trabajo.

2. El

todos

accede a la funcionalidad sistema muestra un listado con

los usuarios registrados en la

plataforma y la posibilidad de cambiarle el
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estado, ademas de las opciones “Guardar’ y

“Cancelar”.

3. El administrador cambia el estado del 4, El sistema guarda los cambios vy

usuario y presiona el boton “Guardar”. actualiza la base de datos.

Flujos Alternos

2.1 El administrador no hace ningin cambio y 2.2 El sistema vuelve al paso 2 del flujo

presiona el boton “Cancelar”. normal de eventos.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Quedan registrados los datos del estado de usuario.

Cambiar nivel de acceso a media

Caso de Uso: Cambiar nivel de acceso a media
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador accede desde el menu a

Cambiar Nivel de Media. Finaliza cuando se hallan hechos los cambios y se

presione el botén “Guardar” de las caracteristicas de las medias.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado y que existan archivos multimedia.
Referencias RF7
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. E administrador accede a la 2. El sistema muestra un listado con todos
funcionalidad Cambiar nivel de acceso a media los archivos multimedia y la opcion de cambiar
en su area de trabajo dentro del sistema. el nivel de acceso al archivo multimedia,
ademas de las opciones “Guardar’ vy

“Cancelar”.

3. El administrador cambia el nivel de 4, El sistema guarda los cambios vy
acceso al archivo multimedia y presiona el actualiza la base de datos.

botén “Guardar”.

Flujos Alternos

2.1 El administrador no hace ningn cambio y 2.2 El sistema vuelve al paso 2 del flujo
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presiona el botén “Cancelar”. normal de eventos.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones El archivo multimedia cambia su nivel de acceso.

2.4 Modelo de analisis

El modelo de andlisis es una aproximacion al modelo del disefio. En este modelo hay un
refinamiento de los requisitos, sin embargo no se tiene en cuenta el lenguaje de programacion que
se va a utilizar en la construccion de la aplicacion, debido a que el objetivo del analisis es
comprender perfectamente los requisitos del software y no precisar cémo se implementara la

solucion (Universidad Politécnica de Valencia, 2001).

A continuacion se refleja el diagrama de clases de analisis correspondiente a los casos de uso

descritos anteriormente.

2.4.1 Diagrama de clases del anédlisis
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—

Cl_Adicionar/Editar_Paquete

O

CC_Gestionar_Paquete

1o

Gestionar_Paquetes /

—O

Cl_Eliminar_Paquete
Figura 5: DCA Gestionar paquetes de pago

— O

CC_Cambiar_Estado_Usuario

Cl_Cambiar_Estado_Usuario

Figura 6: DCA Cambiar estado de usuario

— Q)

CE_Paquete

O

CE_Usuario
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| Z : CC_Gestionar_Pago CE_Pago

Cl_Realizar_Pago

C — O

CC_Generar_Reporte CE_Reporte

Figura 7. DCA Realizar pago y Generar reporte

—8 - 8 . @

Cl_Exportar_Reporte CC_Imprimir_Reporte CE_Reporte

Figura 8: DCA Exportar reporte

-0 — .0 O

CC_Cambiar_Nivel _Acceso_Media : . ]
Cl_Cambiar_Nivel Acceso_Media - DA = CE_Archivo_Multimedia

Figura 9: DCA Cambiar Nivel de Archivo Multimedia
2.4.2 Diagramas de interaccion

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema, lo que
conlleva a modelar instancias concretas o prototipicas de clases interfaces, componentes y nodos,
junto con los mensajes enviados entre ellos. Todo en el contexto de un escenario que ilustra un
comportamiento. En el contexto de las clases se describe la forma en que grupos de objetos colaboran

para proveer un comportamiento.
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Mientras que un diagrama de casos de uso presenta una visibn externa del sistema, las
funcionalidades de dichos casos de uso se recogen como un flujo de eventos y estas se utilizan para

lograr representar las interacciones entre objetos (Universidad de Chile, 2005).
Diagramas de colaboracién

Un diagrama de colaboraciéon es esencialmente un diagrama que muestra interacciones organizadas
alrededor de los roles. A diferencia de los diagramas de secuencia, los diagramas de colaboracién,
también llamados diagramas de comunicacién, muestran explicitamente las relaciones de los roles.
Por otra parte, un diagrama de comunicacion no muestra el tiempo como una dimensién aparte, por lo
gue resulta necesario etiquetar con niameros de secuencia tanto la secuencia de mensajes como los

hilos concurrentes.

5.1: Cancelar Operacion

5: Realizar Cambios

_D

1: Cambiar Nivel de Acceso a Media ‘ ( >

Cl_Cambiar_Nivel Acceso_Media

Administrador

{7 2: Realizar solicitud

4: Mostrar listado 4 {7 6: Enviar cambios

7. Actualizar Base de Datos

<+
3: Obtener datos
ACL <+

CC_Cambiar_Nivel Acceso_Media

CE_Archivo_Multimedia

Figura 10: DC Cambiar nivel de media
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5.1: Cancelar Operacion

5: Realizar cambios

1: Cambiar estado usuario ’ :

Cl_Cambiar_Estado_Usuario

Administrador

¢ 2: Realizar solicitud

4: Mostrar listado 4 ¢ 6: Enviar cambios

7: Actualizar base de datos

3: Obtener datos
& :

CC_Cambiar_Estado_Usuario
CE_Usuario

Figura 11: DC Cambiar estado de usuario
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1: Exportar Reporte ‘ ( )

Usuario

@

CE_Reporte

5: Introducir datos

1: Realizar pago

Cl_Exporar_Reporte

4: Mostrar resuitado en PDF 4&

{7 2: Enviar solicitud

3: Obtener informacion
- O

CC_Exportar_Reporte

Figura 12: DC Exportar reporte

6: Validar datos  7: Codificar datos
> >

3 8: Enviar datos
6.1:|Mostrar error -
2: Enviar solicitud

Usuario

0 —=—

) CC_Realizar_Pago
Cl_Realizar_Pago 4: Mostrar formularios

¢ 9: Enviar informacion

<7 9.1: Enviar informacion de error

O 3: Obtener informacion
—

CE_Pago

@ 10: Guar(l?r>informcién
O < _— _CL

Cl_Reporte 11: Mostrar reporte CC_Generar_Reporte

9.2: Mostrar reporte de error

Figura 13: DC Realizar pago y Generar reporte

CE_Reporte
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Diagramas de secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una aplicacion a través
del tiempo y se modela para cada caso de uso, contiene detalles de implementacion del escenario,

incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar el escenario, y mensajes intercambiados

—O) O )

Administrador Cl_Cambiar_Nivel_Acceso_Media CC_Cambiar_Nivel Acceso_Media CE_Archivo_Multimedia

entre los objetos.

|
I 1: Cambiar Nivel dehﬁoceso a Media

| |
| |
| |
L | |
| |
2: Realizar solicitud rg |
Y |
3: Obtener datos
3
4: Mostrar listado
5: Realizar Cambios 4
I {>
5.1: Cancelar Operacion
| 6: Enviar cambios
. | 7: Actualizar Base de Datos
M

| 1P
| |
| L] |
| |
| |

Figura 14: DS Cambiar nivel de media
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k=0 o O

Administrador Cl_Cambiar_Estado_Usuario CC_Cambiar_Estado_Usuario CE_Usuario
B |

1: Cambiar estado usuarj?

|
|
|
2: Realizar solicitud |
8

3: Obtener datos

f———————

4: Mostrar listado

5: Realizar cambios

5.1: Cancelar Operacion

6: Enviar cambios

7: Actualizar base daa_los

e

Figura 15: DS Cambiar estado de usuario

r 0 @

Usuario Cl Exporar Reporte CcC Exportar Reporte CE_Reporte
1: Exportar Roportf

2: Enviar solicitud

3: Obtener informacipn

4: Mostrar resultado en

Figura 16: DS Exportar reporte
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—0 © O —0O 0O O

Usuario Cl_Realizar_Pago CC_Realizar_Pago CC_Generar_Reporte Cl_Reporte CE Pago CE_Reporte
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1: Realizar pago |
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|
|
|
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1

|
|
|
|
|
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| 6: Validar datos
| 7: Cedificar dajos

8: Enviar datos

I
o

9: Enviar informacion |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
10: G u#rdar informac k’>+ '
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

|
11: Mostrar reporte .IL

g

=y

or

I 6.1: Mostrar ¢r
: 9.2: Mostrar mportq de error
I e
|
|

D.1: Enviar informacion ¢ig error

|
|
|
|
|
|
T |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

Figura 17: DS Realizar pago y Generar reporte

2.5 Modelo de disefio

En el disefio se modela el sistema y se encuentra su forma, incluida la arquitectura, para que soporte
los requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones que se le suponen. Los

propositos del disefio en concreto son:

43



Capitulo 2: Analisis y Disefio

e Adquirir una comprensiéon en profundidad de los aspectos relacionados a los requisitos,
funcionales y no, ademas de otras restricciones relacionadas a los lenguajes de programacion,
sistema operativo, tecnologias, entre otros.

e Crear una entrada y punto de partida para las actividades de implementacion siguientes,
capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

e Ser capaces de descomponer los trabajos de implementacién en partes mas manejables que
puedan ser llevadas a cabo en diferentes momentos, teniendo en cuenta la concurrencia
(Jacobson, y otros, 2000).

2.5.1 Diagramas de Clases del Disefo

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un sistema
mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados
durante el proceso de andlisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la
informacion que se manejara en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento
y la relacion entre uno y otro. La definicion de clase incluye definiciones para atributos y operaciones
(Universidad de Chile, 2005).
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<<Client_Page>>
CP_Cambiar_Nivel _Media

¢

<<Form>>
Form_Cambiar_Nivel Media

Figura 18: DCD Cambiar nivel de archivo multimedia

<<Client_Page>>
CP_Pagina_Principal

<<buld>>

—

<<link>>

Nicleo_Drupal

<<Server_Page>>
SP_Cambiar_Nivel _Media

<<Interface>>
Interfaz_Drupal

<<submit>>

]

+drupal_bootstrap (Sphase)

Modulo_Pago

<<Interface>>
Archivo_Multimedia_module

+vw_comercio_help(Spath, Sarg)
+vw_comercio_cambiar_am_form(Snode )
+vw_comercio_theme()
+vw_comercio_menu()
+vw_comercio_admin()

|

Archivo_Multimedia_controlador

Archivo_Multimedia_vista

+_construct()
+Listar_am()

+Modificar_Nivel_am(Sdatos)

+_construct()
+Formulario_Listar_am()
+Formulario_Medificar_Nivel _amf)

Archivo_Multimedia_modelo
+_construct()
+Listar_am()
+Modificar_Nivel_am(Sdatos)
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<<Client_Page>>
CP_Cambiar_Estado_Usuario

¢

<<Client_Page>>
CP_Pagina_Principal

—

Nucleo_Drupal

<<Interface>>
Interfaz_Drupal

<<link>>
<<build>>
<<Server_Page>>
SP_Cambiar_Estado_Usuario
<<submit>>

<<Form>>
Form_Cambiar_Estado_Usuario

[—

+drupal_bootstrap (Sphase)

Modulo_Pago

<<Interface>>
Usuarios_module

+vw_comercio_help(Spath, Sarg)

+vw_comercio_cambiar_usuario_form{Snode)

+vw_comercio_theme()
+vw_comercio_menuy()
+vw_comercio_admin()

Usuarios_controlador

+_construct()
+Listar_Usuarios()

+Modificar_Usuarios(Sdatos)

Usuarios_vista

+_construct()

Formulario_Listar_Usuarios()
+Formulario_Meodificar_Usuarios()

Usuarios_modelo

+_construct()
+Listar_Usuarios()

+Modificar_Usuarios(Sdatos)

Figura 19: DCD Cambiar estado de usuario
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<<Javascript>>
JS_Validar

<<Client_Page>>
CP_Pagina_Principal

<<Client_Page>>
CP_Ejecutar_Pago

<<link>>
’ Nicleo_Drupal
<<build>>
<<Server_Page>> g e
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+drupal_bootstrap (Sphase)
<<submit>>

Form_Ejecutar_Pago

Médulo_Pagdo

<<Interface>>
Gestionar_Pago_module
+vw_comercio_help(Spath, Sarg)
+vw_comercio_gestionar_pago_form(Spath, Sarg)
+vw_comercio_theme()
+v\wv_comercio_menu()
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Gestionar_Pago_controlador Gestionar_Pago_vista
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+Cambiar_Modalidad_Pago(8datos) +Formulario_Cambiar_Meodalidad_Pago()
+Ejecutar_Pago(Sdatos) +Formulario_Pasarela_Pago()
+Validar_Datos(3datos) +Formulario_Transferencia_Bancara()
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Gestionar_Pago_modelo
+_construct()
+Cambiar_Modalidad_Pago(Sdatos)
+Ejecutar_Pago(Sdatos)
+Validar_Datos(Sdatos)

Figura 20: DCD Gestionar pago
2.6 Patrones arquitecténicos

Los patrones arquitecténicos, o patrones de arquitectura, son patrones de disefio de software que
ofrecen soluciones a problemas de arquitectura de software en ingenieria de software. Dan una
descripcion de los elementos y el tipo de relacién que tienen junto con un conjunto de restricciones
sobre como pueden ser usados. Un patron arquitecténico expresa un esquema de organizacion
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estructural esencial para un sistema de software, que consta de subsistemas, sus responsabilidades e

interrelaciones (Bass, y otros, 2005).

2.6.1 Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de negocio en tres componentes distintos. El patrén de
llamada y retorno MVC se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y
el cédigo que provee de datos dinAmicos a la pagina. El modelo es el Sistema de Gestion de Base de
Datos y la Légica de negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada

desde la vista.

e Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema opera. En
resumen, el modelo se limita a lo relativo de la vista y su controlador facilitando las
presentaciones visuales complejas.

e Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la interfaz
de usuario.

e Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca peticiones al

modelo y, probablemente, a la vista.

2.7 Conclusiones

El Modelo de Dominio realizado a partir de los procesos identificados permitié conocer todos los
términos y conceptos presentes en el entorno, los cuales fueron descritos y especificados en un
glosario de términos y representados en un diagrama de clases el cual permiti6 comprender mejor el

funcionamiento e interrelaciéon de los mismos.

Mediante la realizacion de la disciplina Levantamiento de Requisitos, se consiguié identificar las
funcionalidades que el médulo de pago para la Plataforma VideoWeb debe brindar y las restricciones

sobre las que va a operar.

La conformacion del Diagrama de Casos de Uso del Sistema permitid traducir los requisitos
funcionales en interacciones de los actores con el sistema, lo que posibilité obtener una vision de como

seria la interaccion de los roles identificados con las funcionalidades que brindara el sistema.
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La descripcion detallada del flujo de eventos de cada caso de uso en un lenguaje formal y entendible
posibilitd comprender en detalle los procesos incluidos en el cumplimiento de los objetivos trazados

para cada caso de uso.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas

En este capitulo se muestra el flujo de trabajo de implementacion, el cual forma parte de la fase de
construccion, durante este flujo se describe como los elementos del modelo de disefio se implementan
en términos de componentes y cdmo estos se organizan en el modelo de despliegue. Ademas se
realizan pruebas de caja negra al médulo desarrollado para comprobar el funcionamiento del mismo y

detectar y corregir las posibles no conformidades que se detecten.
3.1 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes representa como un sistema de software es dividido en componentes y
muestra las dependencias entre estos. Los componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras,
bibliotecas compartidas, modulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas de componentes prevalecen
en el campo de la arquitectura de software y muestran la organizacion y las dependencias entre un
conjunto de componentes, sean éstos componentes fuentes, binarios o ejecutables. Los componentes

software tienen tipo, que indica si son utiles en tiempo de compilacion, enlace o ejecucion.

=

Maodulo vw_comercio

~<component> @] scoomponencs: g
I e vw_comercio.info
Nicleo de Drupal Acceso_Datos.php
<<Interface>> :
Interfaz_Drupal T g] Javascript
+drupal_bootstrap (Sphase) <<file>> <<component>> 'E:I
vw_comercio.module <<file>>

Validaciones.js

<<component>>
<<file>> g] <<component>> gl
Forms.php <<file>>

vw_comercio.install

Figura 21: DC Gestionar Paquetes
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A

Maodulo vw_comercio

vw_comercio.install

<< >>
<<component>> g] oc:r:z?onin ! gl
| Acco::fll;::;s . vw_comercio.info
Nicleo de Drupal = :
<<Interface>>
Interfaz_Drupal T @ Banco
+drupal_bootstrap (Sphase) <<file>> <<component>> gl
vw_comercio.module ; ::;:::;p
<<CX:T::::’:3>H o gl <<component>> ‘Ej
Forms.php <<file>>

Figura 22: DC Ejecutar Pago

—

Modulo vv_comercio

vw_comercio.install

<< >
<<component>> g] Oc:m:: ! gl
| Acce::fll;:::s . vw_comercio.info
Nicleo de Drupal = =
<<Interface>>
Interfaz_Drupal PSS g pdf
+drupal_bootstrap (Sphase) <<file>> <<component>> 'E:I
vw_comercio.module :;;:'::;
<<oo<r:m o g <<component>> gl
Forms.php <<file>>

Figura 23: DC Exportar a PDF

3.2 Diagrama de despliegue

Los diagramas de despliegue son los complementos de los diagramas de componentes que, unidos,

proveen la vista de implementacion del sistema. Describen la topologia del sistema la estructura de los
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elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos. Los diagramas de despliegue
representan a los nodos y sus relaciones. Los nodos son conectados por asociaciones de

comunicacion tales como enlaces de red, conexiones TCP/IP.

PC Cliente Servidor Web
<<component>> HTTPS <<component>> g] TCP: 5432 Base de
Navegador Web Modulo de Pago Datos

Figura 24: Diagrama de despliegue
3.3 Pruebas de software

Durante el flujo de trabajo de pruebas se verifica el resultado de la implementacion probando la
estructura, tanto en la construccion interna como intermedia, asi como las versiones finales del sistema

a ser entregado (Jacobson, y otros, 2000). Concretamente los objetivos de las pruebas son:

e Planificar las pruebas
e Disefiar e implementar las pruebas

e Aplicar las pruebas y manejar los resultados

Este flujo es uno de los mas importantes propuestos por la metodologia de desarrollo de software
utilizada (RUP), pues verifica y valida el trabajo durante todos los flujos anteriores. Ademas las
pruebas se hacen con el objetivo de encontrar deficiencias en el software para entregar el sistema al
usuario final sin errores. Las pruebas son actividades en las cuales un sistema o componente es
ejecutado bajo condiciones o requerimientos especificados permitiendo que los resultados sean

observados y registrados. Estas son un elemento critico para la garantia de la calidad del software.

En el ambito de la Ingenieria de Software existe un método fundamental de pruebas: las pruebas de

caja negra.
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3.3.1 Pruebas de caja negra

La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. O
sea, los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la
entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, asi como que la

integridad de la informacién externa se mantiene.

Para validar las principales funcionalidades del componente se realizaron pruebas de caja hegra para

las cuales fue necesario crear cuatro casos de prueba.

Casos de prueba

Un caso de prueba es un conjunto de entradas, condiciones de ejecucién y resultados esperados
desarrollados para un objetivo particular. Los casos de pruebas se pueden derivar de los casos de uso
del sistema o de la realizacibn de estos en el modelo de disefio, permitiendo asi validar los
requerimientos funcionales del sistema. Para el desarrollo de las pruebas al componente se
desarrollaron cuatro casos de pruebas, uno por cada caso de uso del sistema. Los casos de pruebas

desarrollados se muestran a continuacion:

Caso de Prueba: Gestionar paquetes de pago

Descripcion: Este caso se inicia cuando el usuario desde el menu accede al vinculo gestionar paquetes
y selecciona alguna de las opciones disponibles, finalizando cuando se adiciona, maodifica o elimina un

paquete, o cuando se cancela cualquiera de las opciones anteriores.

Condiciones de ejecucion: Que el administrador se haya autenticado.

Nombre de la Escenarios de la Descripcion de la funcionalidad
seccion seccion
SC1: Adicionar EC1.1: Adicionar El sistema muestra un formulario con los
Paquete de Pago. Paquete campos a llenar, el Administrador llena
satisfactoriamente. los campos y los envia al sistema que los
valida y almacena los datos del paquete,
muestra un mensaje indicando que se ha
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creado un nuevo paquete

satisfactoriamente.

EC1.2:
Paquete falla.

Adicionar

El sistema muestra un formulario con los
campos a llenar, el Administrador llena
los campos y los envia al sistema que los
valida y muestra un mensaje de alerta

indicando que estos no son correctos.

SC2: Editar Paquete
de Pago.

EC2.1: Editar Paquete

satisfactoriamente.

El sistema muestra los datos del paquete,
el Administrador modifica los datos del
paquete y los envia al sistema que valida
los datos entrados y modifica la
informacién del paquete, mostrando un
mensaje indicando que la operacion fue

realizada satisfactoriamente.

EC2.2: Editar Paquete

falla.

El sistema muestra los datos del paquete,
el Administrador modifica los datos del
paquete y los envia al sistema que valida
los datos entrados y muestra un mensaje
de alerta indicando que estos no son

correctos.

SC3: Eliminar
Paquete de Pago.

EC3.1:
Paquete

Eliminar

satisfactoriamente.

El sistema muestra un formulario con un
mensaje de confirmacion, el

Administrador  selecciona la opcion
“Eliminar” y el sistema elimina el paquete
seleccionado mostrando un mensaje

indicando que se elimind correctamente.

EC3.2: Eliminar

Paquete falla.

El sistema muestra un formulario con un
mensaje de confirmacion, el

Administrador  selecciona la opcion
“Eliminar” y el sistema muestra un

mensaje de alerta indiciando que ocurrié
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un error durante el proceso.

Descripcion de las variables

No. Nombre del campo Clasificacion Valor Descripcion
Nulo

1 nombre_paquete Campo de texto No Campo de texto
gue contiene el
nombre, puedo
incluir nimeros.

2 descripcion Campo de texto Si Breve
descripcion  del
paquete, es
opcional.

3 cant_dias Campo de texto No Numero entero,
contiene los dias
Premium a
obtener.

4 precio Campo de texto No Costo total de la
transaccion.

Secciones a revisar:
SC1: Adicionar Paquete de Pago

Id nombre_ descri cant_ precio Respuesta del Result

escenario paquete pcién dias sistema ado de

la
prueba

EC1.1: V "3x2, N/A V V El sistema Satisfa

Adicionar 5x3, "NUm "NUme almacena los ctoria

Paquete pagl” ero” ro” datos del

satisfacto paquete y
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riamente. muestra  un
mensaje
indicando que
ha  ocurrido
satisfactoriam
ente.
EC1.2: I N/A [ Y El sistema Satisfa
Adicionar Vv N/A V I muestra  un ctoria
Paquete I N/A \Y \ mensaje  de
falla. V N/A | I alerta
I N/A I I indicando que
los datos no
son correctos.
SC3: Eliminar Paquete de Pago
Id escenario Id_paquet Respuesta del sistema Resultado de
e la prueba
EC3.1: Eliminar Y, El sistema elimina el Satisfactoria
Paquete paquete seleccionado
satisfactoriamente. mostrando un mensaje

indicando que lo hizo

correctamente.
EC3.2: Eliminar I El sistema muestra un Satisfactoria
Paquete falla. mensaje de alerta

indiciando que ocurrié un

error durante el proceso.

Caso de Prueba: Ejecutar pago

Descripcion: Este caso de uso se inicia cuando el usuario desde la opcion Realizar pago, en el menda,

pueda llevar a cabo la transaccién que le permitiria convertirse en miembro pleno de la aplicacion. El
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caso de uso termina cuando el sistema muestra un informe al usuario con el destino del pago

efectuado.

Condiciones de ejecucion: Que el usuario esté autenticado.

Nombre de la Escenarios de la seccion Descripcion de la funcionalidad

seccion

SC1: Ejecutar ECL1.1: Ejecutar pago El sistema muestra un formulario con un
pago. satisfactoriamente. listado de campos relacionados al pago a

efectuar, asi como un menu desplegable
gue permite cambiar la modalidad de pago,
el usuario llena los campos referentes a su
transaccion y el sistema valida la
informacion y la codifica para que viaje de
forma segura hasta el servidor, envia la
informacion encriptada al banco y espera

por el cédigo de respuesta.

ECL1.2: Ejecutar pago El sistema muestra un formulario con un
falla. listado de campos relacionados al pago a
efectuar, asi como un menu desplegable
que permite cambiar la modalidad de pago,
el usuario llena los campos referentes a su
transaccion y el sistema valida la
informacion, si existen campos en blanco o

incorrectos el sistema muestra un mensaje

de error.
Descripcion de variables
No. Nombre del Clasificacion Valor Descripcion
campo Nulo

57




Capitulo 3: Implementacion y pruebas

1 tarjeta_credito Campo de No Numero de 12  digitos
texto asociado a la tarjeta de crédito
a utilizar.
2 codigo_seguridad Campo de No Numero de 4 digitos que
texto aparece en dicha tarjeta.
3 fecha_caducidad Selector de No Fecha en que expira la tarjeta
fecha de crédito, aparece en ella.
Secciones a revisar:
SC1: Ejecutar pago
Id escenario tarjeta_ codigo_s fecha_ca Respuesta del Resultado
credito eguridad ducidad sistema de la
prueba
EC1.1: V- A V “Fecha” El sistema Satisfacto
Ejecutar Numero Numero, codifica la ria
pago , 12 4 digitos” informacion
satisfactoria digitos” para qué viaje
mente. de forma
segura hasta el
servidor, la
envia al banco
y espera por el
cédigo de
respuesta.
EC1.2: I \% \% El sistema Satisfacto
Ejecutar V [ \% muestra un ria
pago falla. V \% I mensaje de
I | I error indicando
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que hay
campos en
blanco o]
incorrectos.

Caso de Prueba; Cambiar estado de usuario

Descripcion: El caso de uso se inicia cuando el administrador accede desde la opcion “Cambiar estado
de usuario” en el menu de trabajo. El caso de uso termina con el cambio de estado del usuario

seleccionado o la cancelacion de dicha operacion.

Condiciones de ejecucion: Que el administrador se haya autenticado y que existan usuarios.

Nombre de la seccion Escenarios de la seccion Descripcion de la funcionalidad
SC1: Cambiar estado EC1.1: Cambiar estado de El sistema muestra un listado con
de usuario. usuario satisfactoriamente. todos los usuarios registrados en

la plataforma, el administrador
selecciona el usuario que desea
modificar y se muestra las
propiedades del usuario
seleccionado, incluyendo  su
estado. El administrador cambia el
estado del usuario y presiona el
boton “Guardar’, el sistema
guarda los cambios y actualiza la

base de datos.

EC1.2: Cancelar cambio El administrador no hace ningun
estado de usuario. cambio y presiona el boton
“Cancelar”.
Descripcion de variables
No. Nombre del Clasificacion Valor Descripcion

59




Capitulo 3: Implementacion y pruebas

campo Nulo
1 estado_usuario checkbox N/A Selector que determina si el
usuario es Premium o no.
2 fecha_fin Selector de No Fecha hasta la cual el
fecha usuario serd considerado
Premium.
Secciones a revisar:
SC1: Cambiar estado de usuario
Id escenario estado fecha_fin Respuesta del sistema Resultado de
usuario la prueba
ECL1.1: Cambiar N/A N/A El sistema guarda los Satisfactoria
estado de usuario cambios, actualiza la
satisfactoriamente. base de datos vy

muestra un mensaje

satisfactorio.

EC1.2: Cancelar N/A N/A El sistema vuelve al Satisfactoria
cambio estado de estado anterior del
usuario. flujo normal de

eventos.

3.3.2 Resultados de las pruebas

Fueron probados tres casos de uso, solo aquellos que tienen entrada de datos que pueden ser
evaluadas. Para cada requisito se tuvo en cuenta los diferentes escenarios que pudieran existir, los
cuales implican cada una de las posibles interacciones del usuario o combinaciones de situaciones

posibles con el fin de evaluar el comportamiento del sistema ante cada funcionalidad.

El resultado de cada prueba coincide con la especificacion de requisito lo que demuestra la correcta

implementacion de los mismos.
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3.4 Conclusiones

Como resultado de este capitulo se obtuvo el diagrama de componentes el cual muestra la estructura
fisica que tiene el componente de software. Se logr6 de esta manera obtener el cédigo del modulo
pasarela de pago, basandose en el andlisis y disefio realizado en el capitulo anterior, ademas de los
diagramas de componentes. Ademas para validar la completitud de respuesta a los requerimientos
identificados se realizaron pruebas de caja negra al modulo, quedando elaborado de esta forma el
Modelo de Pruebas, conformado por tres casos de prueba. Los resultados de las pruebas fueron
satisfactorios, lo que permitié evaluar el comportamiento del sistema y su respuesta ante las solicitudes

del usuario, confirmando la validez de la solucion propuesta.
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Conclusiones generales

La realizacion de la investigacion arrojo los siguientes resultados que dan cumplimiento a los objetivos

propuestos:

Se realiz6 un estudio de los principales conceptos relacionados a los mecanismos de pago
electrénicos existentes, demostrando la necesidad de implementar un médulo para la plataforma
VideoWeb que permita reducir el esfuerzo que representa cobrar por los servicios de
reproduccion y descarga en la misma con la automatizacion del proceso.

Para desarrollar el sistema se caracterizaron las herramientas y tecnologias lo que permitid
sentar las bases para el posterior trabajo con las mismas.

Se definieron los requisitos funcionales, los no funcionales y los casos de uso con sus
descripciones permitiendo definir las caracteristicas del sistema y sirviendo de guia para los
flujos y fases posteriores.

Se realizé el andlisis y disefio de la solucién describiendo el funcionamiento de la misma
ademas del flujo de eventos e intercambio de informacién entre los componentdes, elaborando
también los diagramas necesarios en los que apoyarse para la posterior implementacion del
maodulo.

Para comprobar la calidad y correcto funcionamiento del sistema, se disefiaron y ejecutaron
casos de prueba, los que arrojaron resultados satisfactorios, demostrando el cumplimiento de
los requerimientos funcionales establecidos en la fase inicial del proceso de desarrollo del
componente.

El componente implementado como resultado de la investigacion realizada sera de gran utilidad
en el proceso de automatizacion del cobro de los servicios brindados en la plataforma VideoWeb
y le permitird insertarse en otras areas relacionadas con los negocios electrénicos reduciendo el
esfuerzo que este representa, traducido a menos personal necesario, ahorro en los costos y en

el tiempo de cobro.
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Recomendaciones

Una vez cumplidos los objetivos del presente trabajo y en correspondencia con los resultados

obtenidos, los cuales se expusieron en el propio documento, se recomienda como trabajos futuros:

¢ Vincular el médulo desarrollado a un sistema de seguridad que permita denegar acceso a
usuarios no premiun a contenido de pago.

e Probar el funcionamiento del médulo con un banco real que proporcione los servicios web
adecuados para utilizar todos los mecanismos de pagos implementados e incluir otros
nuevos.

e Aplicar nuevas formas de cobro de servicios que representen un aumento en las
prestaciones a los usuarios como pueden ser: promociones, por puntos, tarjetas de
recarga, etc.
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Glosario

Herramienta CASE: es un software que permite a los desarrolladores modelar parte o todos los
componentes de una aplicacion. Generalmente a través de diagramas. Las siglas CASE provienen
de Computer Aided Software Engineering, que en castellano significan Ingenieria de Software

asistida por computadora.

IDE: del inglés Integrated Development Environment, en espafiol Entorno de Desarrollo Integrado,
es un programa que ofrece una serie de herramientas que facilitan el trabajo de los desarrolladores

de software para programar sus programas.

Metodologia de desarrollo de software: a grandes rasgos una metodologia de desarrollo de
software define en un proyecto quién debe hacer qué cosa, cuando se le dard cumplimiento y

como lo va a hacer.

UML: Del inglés Unified Modeling Language, en castellano Lenguaje Unificado de Modelado es una
de las herramientas mas importantes en el mundo actual del desarrollo de sistemas. Es un lenguaje
visual para especificar, construir y documentar los artefactos de los sistemas de software y es

aplicado en sistemas orientados a objetos.

Comercio electronico: Compra y venta de productos o de servicios a través de medios digitales,
tales como Internet y otras redes informaticas, usando como forma de pago medios electronicos,

como las tarjetas de crédito.

Pasarela de pago: Proveedor de servicios de aplicaciébn de comercio electrénico que autoriza
pagos a negocios electrénicos y minoristas electrénicos. Es el equivalente de una TPV (Terminal

Punto de Venta) fisica ubicada en la mayoria de los almacenes al detalle.

Terminal Punto de Venta: Dispositivo y tecnologias que ayudan en la tareas de gestion de un
establecimiento comercial de venta al publico. Ayudan en las tareas de gestion del punto de venta

mediante una interfaz accesible para los vendedores que se denomina TPV.
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