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RESUMEN

En el presente proyecto se realiza el analisis, disefio e implementacion de un portal web que
permita la comercializacion de material fotografico. El almacenamiento y procesamiento de
multimedia en web requiere un andlisis que permita garantizar la eficiencia en la trasmision
y procesamiento de la informacion para satisfacer la experticia del usuario, que concluya en
la adquisicién del bien l6gico publicado en el portal. Para alcanzar los objetivos planteados
se realizo el disefio de la base de datos que separa los metadatos de los datos l6gicos que
representan las fotografias, se procesa las fotografias para almacenar un formato que esta
adaptado y reducido para mostrarse en web y otro que es el originalmente cargado por los
usuarios. Para comercializar las fotografias en el portal se implementa el modelo de
comercio electrénico business to consumer utilizando los mecanismos de pago de Bitcoin y
PayPal. Respetando el modelo de arquitectura de N capas se implementé una capa de
persistencia utilizando Hibernate que permite hacer eficiente el manejo de las conexiones a
la base de datos y el acceso a la informacién ya que los datos o fotografias se cargan a
peticion del usuario. Al manejar datos sensibles y que pueden resultar ofensivos para los
demés usuarios del portal se implementa un médulo administrativo que apruebe el material
cargado previo a su publicacion adicionalmente a esto se implementa un médulo social que
permite almacenar datos estadisticos de la interaccion de los usuarios con las fotografias

publicadas para promocionar o destacar el contenido.

PALBRAS CLAVES

e BITCOIN

e COMERCIO ELECTRONICO

e RENDERIZACION

e OPTIMIZACION DE BASE DE DATOS
e PERSISTENCIA



ABSTRACT

The current Project pretends the analysis, design and implementation of a web portal to sell
photography. Storage and processing of web multimedia requires an analysis to ensure
efficiency in the transmission and processing of information to satisfy user experience,
which leads the user to purchase the published photos. To achieve this objectives the design
of the database permits separate the metadata from the bytes that represents the uploaded
archive, the photos are processed to generate its bytes and store them separately, one of this
processes transforms the photo in a smaller and adapted photo to be shown in the portal and
the other process gets all the information from the uploaded archive and stores it in the
portal. The web portal let the user sell the photos using the model of e-commerce business
to consumer; the payment methods implemented in the portal are Bitcoins and PayPal.
Considering the Multitier Architecture the portal implements the persistence layer using the
Hibernate Framework which manages the database connection pool and the information
access, all the information is shown on the portal by request. An administrative module lets
the administrator of the porta deny photos before they are published and which might be
offensive for other users. The project implements a social module that stores statistics of
user interaction with the published photos which permits to promote the best qualified

content and users.



CAPITULO 1

1. Descripcion Situacion actual

Introduccion
Las campaiias publicitarias ayudan de manera sustancial en el negocio de una
empresa ya que son muy Utiles al momento de potenciar un servicio, producto o en si a que
la empresa gane prestigio. Es muy importante que las campafias publicitarias tengan ideas
novedosas y muy atractivas para generar impacto, pero asi como la idea es importante, es
indudable que va de la mano con el contenido multimedia que se use para plasmarla, la
mayoria de campafias publicitarias usan fotografias para ser las emisarias de la idea que se

quiere transmitir, y de esta manera generar el impacto deseado.

En el afio 2013 se emitié la ley de comunicacién que regula el contenido que se
debe usar en toda campafia publicitaria que se produzca en el Ecuador, en la cual se
demanda que el contenido sea ecuatoriano y que sean profesionales ecuatorianos quienes
generen el material multimedia, asi como la campafa publicitaria. Este nuevo reglamento
genera una necesidad en el mercado para abastecer a las agencias de publicidad del material
gue se necesite, y también permite que tanto fotografos profesionales asi como fotdgrafos

independientes, generen material para poder ofertar a dichas empresas.

Alter Bios, una empresa dedicada al desarrollo de soluciones de software en el
Ecuador, cuyos principales objetivos son los de brindar servicios informaticos de calidad,
asi como proporcionar productos que permitan solucionar las necesidades de sus clientes,
ha creido importante incorporar en el mercado una aplicacion web que supla estas

necesidades.



Apoyada siempre en tecnologias de vanguardia, Alter Bios desarrolla aplicaciones
totalmente modernas, atractivas y amigables, sin dejar de lado la calidad de funcionamiento
que garantiza la satisfaccion de sus clientes. Y de esta manera su intencion es generar un

aplicativo que ayude en la tarea de elegir el material fotografico adecuado.

Al momento existen en nuestro pais gran cantidad de empresas que se dedican al
negocio de la publicidad, muchas de ellas cuentan con los recursos para generar su
contenido multimedia por medio de sus empleados, pero la gran mayoria prefiere contratar
un fotografo esporadicamente por trabajos o simplemente utilizar contenido publicado en

internet, en paginas que concentran una gran cantidad de contenido fotogréafico.

La calidad de trabajo fotografico independiente y profesional en el Ecuador es de
muy alto nivel, y si se combina con la riqueza cultural, étnica, natural, y la biodiversidad de
nuestro pais; es indudable que el resultado sea un portafolio que cualquiera estaria
dispuesto a usar en cualquier momento. La dificultad que se genera hoy en dia, es que quien
genera el material fotografico no siempre tiene formas de mostrarlo para que sea usado, y
asi mismo es dificil para quien usa fotografias que las encuentre, ya que no siempre se

tienen contactos que permitan conducir a quienes podrian tener el material deseado.

Planteamiento del Problema
En el Ecuador existen escasas plataformas o portales donde se comparta 0 se tenga
acceso a contenido multimedia ecuatoriano, mucho menos existen aplicaciones web que
permitan adquirir este contenido en linea, es decir que un usuario pueda visualizar este

contenido con tan solo acceder a la pagina donde el material este publicado.



Para que un usuario ordinario de la red acceda a contenido multimedia ecuatoriano
debera acceder a un buscador, parametrizar su basqueda y esperar que el tipo de contenido
que busca sea el que desea obtener. En el caso que obtenga el contenido, el navegador no le
garantiza su calidad y demas parametros involucrados, si fuera el caso que lo es, el usuario
no puede interactuar con el duefio o productor de dicha publicacion lo que limitara la
cantidad de contenido del mismo autor que podra obtener y tampoco podra recomendar al

mismo.

No existe una plataforma que permita tanto a fotografos, agencias de publicidad y
usuarios afines a la fotografia interactuar entre ellos para retroalimentarse respecto de su
trabajo. Es decir que permita recoger la opinion y aceptacion de su trabajo fotografico, y a

su vez esta informacion sirva para promover el mismo en la plataforma.

El costo de material fotografico es alto ya que para generar contenido publicitario
las agencias de publicidad deben considerar el costo de contratar fotdgrafos o comprar
fotografias probablemente a un costo mas elevado del comun al no poseer opciones que le
garanticen calidad y variedad de material fotografico. Esto a la larga implicara publicidad
mas cara. En una plataforma digital los costos se reducen porque no representan espacio
fisico e intermediarios, si no que esta conecta de forma masiva a los fotografos con sus

probables clientes, creando una relacion mucho mas eficiente.

La seguridad en las transacciones es un aspecto importante al momento de realizar
pagos por un medio como el internet ya que se maneja informacion sensible del usuario, al

momento no existe una plataforma que ofrezca la funcionalidad de pago en linea por el



contenido fotografico para agencias de publicidad, fotografos o usuarios que deseen

adquirir dicho material en Ecuador.

Todos estos aspectos reducen claramente el contenido visual al que pueden acceder
todos aquellos que se dedican a la comunicacidn visual, haciendo que en el mercado los

costos sean mas altos y que el material al que se accede no sea diversificado.

En muchas ocasiones aplicaciones web que manejan gran cantidad de multimedia
tienden a incurrir en problemas que se hacen evidentes en el rendimiento, retardos en la
entrega de respuesta, visualizacion y procesamiento de la informacién. Para el manejo
multimedia en plataformas virtuales en donde se manipulan gran cantidad de datos se
requiere que este intercambio de informacidn sea Optimo para mejorar el tiempo de lectura,
descarga y almacenamiento. Para lo cual se requiere el analisis adecuado de herramientas y

disefio de la base de datos en donde se almacenara esta informacion.

Justificacion
Hoy en dia los servicios en la web se usan de muchas maneras para promover
contenido de todo tipo, es evidente que si se pretende agrupar una gran cantidad de material
fotogréafico y luego permitir que se distribuya y se comercialice, la mejor opcién es

mediante una aplicacién web.

La implementacion de una aplicacion web que agrupe el trabajo fotografico de
autores ecuatorianos, permitird satisfacer la demanda de las agencias de publicidad que

debido a la reforma a la ley de comunicacion que busca potenciar el consumo del trabajo y



producto ecuatoriano, necesitan de una fuente que les brinde la posibilidad de encontrar

para sus campafias el material adecuado.

Es necesario que dicha aplicacion sea un medio por el cual los fotdgrafos y las
agencias puedan interactuar de forma féacil y eficaz, sin tener que invertir grandes
cantidades de recursos econdémicos o de esfuerzo para obtener un material fotografico en
particular, ya que es evidente que para una campafa publicitaria o publicidad, dicho
contenido puede representar un porcentaje muy alto de toda la multimedia usada para la

misma.

Una aplicacién dedicada a este ambito debe garantizar que la informacion de sus
usuarios sea manejada de forma privada y que respeta los aspectos juridicos mas
importantes que le competen, determinados en la ley de comunicacion, derechos de autor y

ley de comercio electronico.

Las empresas al poseer un medio publico en donde pueden obtener y publicar
contenido fotografico ecuatoriano, no solo se benefician de la masificacion de su contenido
sino también del acceso a material mucho mas variado, lo que contribuye al abaratamiento
de costos y reduccion de recursos utilizados al momento de ejecutar campafas publicitarias
0 publicidad en general. Todo esto desemboca también en el aumento de la calidad del

trabajo fotografico y también el material publicitario generado a partir de él.

Objetivos

1.1.1. General



Desarrollar una aplicacion web para la empresa Alter Bios, que permita la
publicacién descarga, compra y venta de material fotografico, basados en una metodologia
de desarrollo e incorporando métodos seguros de pago via internet, para satisfacer la
necesidad de contenido fotografico ecuatoriano acorde a lineamientos y marco legal

ecuatoriano.

1.1.2. Especificos

e Analizar marco legal ecuatoriano necesario para el manejo de contenido
multimedia en el internet.

e Analizar las herramientas de software tanto para el disefio, desarrollo y
despliegue de la aplicacion.

e Determinar los aspectos importantes del manejo multimedia en una base de
datos.

e Diseflar una base de datos optimizada que maneje grandes cantidades de
contenido multimedia, y garantice el desempefio de la aplicacion.

e Implementar canal seguro de comunicacion con algoritmos de encriptacion
adecuados.

e Integrar métodos de pago, para permitir la comercializacién del contenido

publicado en Internet.

e Registrar la calificacion del contenido y usuarios para generar estadisticas en la
plataforma.
e Elaborar un plan de pruebas y reporte de errores para evaluar la calidad de

software.



Alcance

El proyecto desarrollara un sistema web con las siguientes caracteristicas:

Permitira administrar, ordenar, mostrar y calificar fotografias subidas por
usuarios registrados en el portal.
El sistema tendra un moédulo de administracion de usuarios que permitird
gestionar los usuarios y sus perfiles en la aplicacion web.
Se desarrollara un médulo de administracion de contenido para que el material
fotografico sea revisado y filtrado previamente a ser publicado.
Se implementard un modulo de seguridad que permita obtener el hash de los
archivos con el fin de constatar que no sea contenido ya publicado en el portal,
ademas de garantia para demostrar que no se ha modificado el archivo original
desde su publicacion.
Se implementara un médulo de evaluacion de contenido el cual contemplara las
siguientes funcionalidades:
o Almacenara el nimero de visitas de cada una de las fotografias.
o Permitira evaluar y registrar la calificacion que obtenga una fotografia en
particular.
o Permitira a los usuarios registrados evaluar la reputacion de un usuario y
registrarla.
o Promocionard en la pantalla principal las fotografias mas visitadas y

descargadas, asi mismo que los fotdgrafos con mejor reputacion.
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Se implementard un modulo de gestion de contenido multimedia que trabajara
sobre un modelo de base de datos disefiado y optimizado para el manejo de gran
cantidad de informacion.

Se implementard un modulo de pago que integrard PayPal y Bitcoins.

Se implementara métodos de cifrado por medio de uso de certificado SSL.

Se implementara un modulo de politicas de servicio que permitird evidenciar y
registrar la aceptacion del acuerdo de términos y condiciones de uso de la

plataforma, mediante el registro de la fecha, hora y usuario.
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CAPITULO 2

MARCO TEORICO

Formas de pago en la web.

1.1.3. Mecanismos de pago electrénico
En la actualidad existen varios métodos de pago que han ido evolucionando segun el

crecimiento y expansion de los medios tecnolégicos.

Hoy en dia existen los métodos de pago que no vinculan medios electrénicos pero
que hacen referencia a un acuerdo comun entre los interesados que se consuma con el acto
legal de pago via mecanismos tradicionales. En este caso el uso del internet permite
Unicamente comunicar a las partes sobre la existencia de un bien o servicio pero no incluye
el servicio de pago en el mismo. Tales como el pago contra reembolso, envi6 de cheques a

domicilio, etc.

También existen métodos de pago que se ejecutan en linea a través de medios

electrénicos seguros y que vinculan legalmente la transaccion realizada a través de internet.

Basados en estos dos parametros se pueden diferenciar los siguientes métodos de

pago:

Métodos de pago electronico
e Tarjeta bancaria
e Dinero electronico

e Cheques y 6rdenes de pago electronicas


http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N2
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N2.1
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N2.2
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N2.3
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e Pagos mediante movil

Sistemas de pago en Internet

o PayPal
e E-Gold
e Storm Pay

e Skrill (antes "Money Bookers™)

1.1.4. Evolucion

Con el advenimiento del internet como un medio de comunicacion con altisimo
trafico, rapidez en la transmision de informacion, gran cantidad de contenido y la
eliminacién de distancias fisicas y fronteras comerciales hizo posible el crecimiento de la
interaccion entre actores que buscan hacer relaciones comerciales para compra y venta de

bienes y servicios.

El comercio electrénico ha ido evolucionando su mecanica a partir de la necesidad
de las empresas comercializadoras de alcanzar sectores que antes eran inaccesibles. Los
medios electrénicos evolucionaron a la par para en un inicio permitir la transmisién de
facturas y ordenes de compra hasta la compra y venta en linea con sistemas automatizados

de transferencia de dinero o el uso de monedas electrénicas.

Los pagos via en internet han evolucionado de la mano con los modelos de
comercio electronico y basados en la innovacion tecnolégica que permite brindar las

posibilidades de pago al consumidor.


http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N2.4
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N3
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N3.1
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N3.2
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N3.3
http://www.portaldelcomerciante.com/index.php?perm=medios-pago-electronico#N3.4

13

Tabla #1

Descripcion de las formas de pago conocidas en internet

Sistemas de pago Electrénico Evolucion

Forma de pago Basada en la transmisién de fondos de una
cuenta a otra usando la infraestructura Bancaria

Tarjetas de Crédito

Pasarelas de intercambio que son sistemas Cloud de
servicios que involucran varios emisores de tarjetas de
crédito para trasladar la tolerancia de una transaccién a
sus sistemas.

Dinero Electrdénico Dinero creado para ser utilizado en el internet.

Sistemas de pago Electrdnico

Sistemas moviles de pago que permiten el uso de

Monedero Electrdnico , .
teléfonos celulares para la accidon de compra.

Elaborado por: Cristian Flores

1.1.5. Seguridades en el Pago En linea
Con la socializacién del internet y el alcance masivo del mismo sobre todos los
mercados y al no existir limitantes geograficas se hacen notables y muy comunes la

transferencia de informacidn critica entre los participantes de una transaccion comercial.

En este caso se hace evidente la necesidad de brindar seguridad a estas
transacciones basados en ciertos principios en los que se basa la seguridad para brindar

confiabilidad de las transacciones econdmicas en medios electrénicos, los cuales son:

e Privacidad
Representa la proteccion frente a escuchas o a posibles intrusos en la
comunicacion establecida entre los actores de la transaccion electronica, ya
es en esta se transmite informacion sensible tal como el nimero de tarjeta de
crédito o informacion bancaria.

e Identificacion Usuario
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Una transaccion electronica limita a los actores de la misma saber con quién
esta llevando a cabo dicha interaccion, es decir una transaccion electronica
debe garantizar que los actores son quien dice ser y evitar lo que se conoce
como suplantacién de identidad.

Integridad del Mensaje
El paquete de datos al transmitirse en el medio electrénico corre el riesgo de
ser manipulado en el medio y entregado otro distinto al original, la
transaccion electronica debe garantizar que el mensaje que se emite sea el
mismo que reciben todos los actores de la transaccion.

No repudio
Una vez entregado y cobrado el servicio o bien debe garantizarse que
ninguno de los actores de la transaccion nieguen haber sido parte de la
misma.

Mejores practicas de la industria
Para brindar mayor seguridad y confianza del comprador en la red las
emisoras de tarjetas de crédito mas grandes del mundo crearon en el caso de
Visa, verified by Visa y en el caso de MasterCard el programa Seed, que hoy

en dia son de gran utilidad para el comprador electrénico promedio.

A partir de la estandarizaciéon del ambito de la seguridad entre los emisores
de tarjetas de crédito surgieron ciertas normas que cubren todo el proceso

involucrado en el pago con tarjeta.

Dentro de estas normas se encuentran:
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o NormaPTS.
o Norma PA.
o Normas PCI.
o Normas de Hardware involucrado.
El conjunto progresivo y actualizado de estas normas en el ambito de seguridad es

conocido como las mejores practicas para el pago mediante tarjetas de credito.

1.1.6. Pay Pal

Pay Pal es la empresa norteamericana de comercio electronico que socializo y
masifico el pago que lleva el mismo nombre en la red. La mecanica de pay pal es la
transferencia de dinero a través de la plataforma haciendo uso de los correos electrénicos
asociados a los involucrados, sin embargo también provee el servicio de pago de comercio
electrénico y demas servicios que se obtienen en la web. PayPal fue absorbido por EBay en

el 2002 al ser el medio de pago méas usado de mas de la mitad de los usuarios de EBay.

PayPal no es un banco sin embargo se rige bajo las politicas del departamento del
tesoro de los Estados unidos y de la Autoridad de Servicios Financieros de la Union
Europea, el usuario hace uso de PayPal para enviar y recibir pagos hacia la plataforma
ademas puede transferir dichos fondos a su cuenta bancaria, los fondos almacenados no
generan ningun interés al usuario sin embargo ciertas transacciones tienen comision para el
usuario, todas las transacciones estan respaldadas bajo las politicas de PayPal y pueden

deshacerse si los participantes en la misma estan de acuerdo en hacerlo.

Como resumen, PayPal cobra por los conceptos de:
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o Cargo de una comision al vendedor por utilizar PayPal como
plataforma de cobro.
o Cargo de una comision al vendedor por retirar fondos a su cuenta

corriente.

PayPal no cobra por los conceptos de:

o Realizar un pago a otra persona o empresa (el comprador no paga mas
que el precio fijado por el vendedor).

o Cargar dinero en la cuenta de Paypal.

o Abrir diferentes cuentas en distintas divisas siempre que sea dentro de
PayPal.

Tipos de cuenta:

o Personal
o Premier

o Business

1.1.7. Bitcoins

Desde hace tiempo se manejan transacciones de intercambio de bienes por medio de
internet, debido a esto cada vez han aparecido diferentes opciones para realizar pagos
electronicos. Hasta el momento no se habia conocido un tipo de intercambio en el cual se
no se involucrara dinero fisico de una moneda de algun pais en particular, pero desde el afio

2009 cuando Satoshi Nakamoto crea una divisa electronica las transacciones en internet
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ahora tienen la posibilidad de intercambiar dinero electronico para la compra de un bien o

servicio.

Bitcoins es una forma muy eficaz de realizar una transaccion en internet debido a

muchas razones como:

Permite un alto nivel de seguridad en las transacciones que evita que se
puedan duplicar o falsificar debido a un sofisticado método de criptografia.

e Como tal el dinero no pertenece a ningun banco, estado o pais, y cuando se
adquiere es 100% propiedad de quien lo hizo, asi que no se puede congelar
la cuenta o ser intervenido por nadie.

e Estotalmente intercambiable por monedas fisicas como el euro, dolares, etc.

La adjudicacion es inmediata y se puede enviar a cualquier parte del mundo.

La manera convencional de sustentar la moneda es con generacion de billetes o
monedas a cambio de oro o plata, hoy en dia no es tan cierto pero el principio es el mismo.
Para generar Bitcoins no se debe intercambiar por oro sino que se lo genera a partir de un
algoritmo matematico muy complejo el cual esta a libre disposicion del pablico y es usado
por quien dese generar Bitcoins, aun asi no cualquiera puede generarlo ya que se requiere
de un gran nivel de procesamiento y un tiempo de crecimiento exponencial para generar un

Bitcoins luego de resolver este algoritmo matemaético.

El concepto que rige la generacién permite un limite de 21 millones de Bitcoins, con
lo cual se hace finita la generacién y ya que no cualquiera puede generarlo entonces se hace

una moneda sustentable.



18

La sistematica de adquisicién y paso de propiedad de un Bitcoins se explicaria de la

siguiente manera:

Los Bitcoins utilizan una llave publica criptogréafica. Una moneda contiene la llave
publica de su duefio. Cuando una moneda es transferida del usuario A al usuario B,
A anade la llave publica de B a la moneda y luego firma esta moneda con la llave
privada del usuario A. Ahora el usuario B posee la moneda y puede transferirla
cuando desee. El usuario A no puede volver a transferir la misma moneda que ya
transfiri6 a otro usuario porque la red mantiene una lista publica de manera
colectiva con todas las transacciones realizadas. Antes de cada transaccion se

verifica la validez de cada moneda. (Wiki,2012,p1)

Para poder hacer uso de los Bitcoins existen varias herramientas que ponen a
disposicion la gestion de un intercambio, asi como los wallets que sirven para almacenar
los Bitcoins que se posean, a manera de una cuenta de banco la transaccién usa direcciones
generadas a partir de los datos del usuario combinados con las seis de cada una de las

herramientas para poder realizar los intercambios.

Redes Sociales
Una red social es una aplicacién, portal o sitio en la web que permite que las
personas interactlen con otras de distintas maneras. Hoy en dia existe una gran variedad de
este tipo de sitios, cada uno tiene su propio estilo, su propio target de personas y su

propdsito en particular.
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Desde su aparicion en internet, las redes sociales han tenido una gran acogida por
las personas que navegan en internet ya que es una forma rapida, eficaz y sencilla de

mantenerse en contacto con quien deseen sin importar distancias ni horarios.

1.1.8. Historia

Las redes sociales han estado presentes en el internet de distintas formas, pero los
inicios de interaccién social se dan a mediados de 1995 con la proliferacion de opciones
comunes como agregar comentarios, chatear e invitar personas conocidas a un perfil en un
sitio web, en esta época aparece “classmates.com” un sitio web que tuvo como objetivo que

las personas puedan mantener contacto con sus amigos de la universidad, colegio y trabajo.

Maés tarde las redes sociales tendrian un gran apogeo por su facilidad de conectar
personas, es asi que entre 1995 y el 2002 aparecen sitios web como “LiveJournal.com”,
“Ryze.com” y “FriendSter.com” que permiten que las personas no solo se relacionen con
personas gque conozcan, sino también que puedan hacer amistad con personas extrafias,
agendar citas romanticas, poder seguir manteniendo una relacion con quienes ya lo hacian e

incluso afianzar y crear relaciones laborales.

En 2003 aparece MySpace que es una de las redes sociales que hasta la fecha sigue
vigente y que en un inicio no tuvo mucha acogida, y mas tarde apareceria un icono de las
redes sociales que desencadeno un fenémeno que transformaria la interaccion en internet,
en 2004 aparece Facebook y se consolida desde ahi en adelante como la pieza fundamental
de las redes sociales, ya que a partir de su aparicion muchas y muy variadas opciones han

aparecido pero ninguna ha tenido el éxito que ha logrado Facebook.
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1.1.9. Efecto en la sociedad web.

El éxito que han tenido las redes sociales posiblemente “responde al deseo
fundamental de las personas de entrar en relacion unas con otras [...] Es un anhelo de
comunicacion y amistad que tiene su raiz en nuestra propia naturaleza humana y no puede
comprenderse adecuadamente s6lo como una respuesta a las innovaciones tecnoldgicas”

(Benedicto XVI, 2009, p. 1).

Es indudable que es un medio por el cual las personas pueden relacionarse, por
medio de esos sitios las personas pueden conectarse con otras que no habian visto en varios
afios, algunos otros que no estan cerca de ellos y otros con los cuales se ven a diario pero
con los cuales comparten muchas cosas incluso cuando no se ven directamente. Los
circulos de amistades se hacen cada vez méas grandes y mucho mas faciles de sostener por
estos medios, asi pues se puede interactuar de forma personal mucho mas rapido que si se

lo intentara de otra manera.

Ademas de ser un medio de comunicacion entre personas también es una muy fuerte
herramienta de difusion para las empresas, si se toma en cuenta que una empresa conocida
puede publicar sus vallas publicitarias directamente ante los ojos de todos los usuarios de
una red social, cada vez mas empresas hacen uso de redes sociales para poder difundir sus

anuncios, propagar su marca, ofertar sus servicios 'y puestos laborales.

Asi como el uso adecuado de las redes sociales permite crear y afianzar amistades o
del otro lado como impulsadoras de las empresas y una economia, también existen usos
inadecuados para este tipo de herramientas, ya que el contenido que se muestra debido a las

libertades que se posee en una red social no tiene ningun tipo de filtro en muchos casos y
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debido a esto todos los usuarios se ven obligados a ver cualquier tipo de contenido que se

muestre 0 sea compartido por otros.

Ley de comercio electrdnico
El reglamento que se emitio para controlar las transacciones comerciales mediante
mensajes de datos y medios electronicos, detalla los siguientes articulos que para el estudio

seran considerados como relevantes:

“Art. 4.- Propiedad Intelectual.- Los mensajes de datos estardn sometidos a las leyes,

reglamentos y acuerdos internacionales relativos a la propiedad intelectual.”([n a], 2002,

p.2)

Todo mensaje de dato, transaccion, o documento electronico estaran regidos bajo las

normativas internacionales de la propiedad intelectual.

“Art. 9.- Proteccion de datos.- Para la elaboracion, transferencia o utilizacion de bases de
datos, obtenidas directa o indirectamente del uso o transmisién de mensajes de datos, se
requerird el consentimiento expreso del titular de éstos, quien podra seleccionar la

informacion a compartirse con terceros.

Capitulo |

DE LOS SERVICIOS ELECTRONICOS

Art. 44.- Cumplimiento de formalidades.- Cualquier actividad, transaccién mercantil,
financiera o de servicios, que se realice con mensajes de datos, a través de redes

electrénicas, se sometera a los requisitos y solemnidades establecidos en la ley que las rija,
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en todo lo que fuere aplicable, y tendra el mismo valor y los mismos efectos juridicos que

los senialados en dicha ley.”

Art. 50.- Informacion al consumidor.- En la prestacion de servicios electronicos en
el Ecuador, el consumidor deberd estar suficientemente informado de sus derechos
y obligaciones, de conformidad con lo previsto en la Ley Organica de Defensa del

Consumidor y su Reglamento.

Cuando se tratare de bienes o servicios a ser adquiridos, usados o empleados por
medios electronicos, el oferente debera informar sobre todos los requisitos,
condiciones y restricciones para que el consumidor pueda adquirir y hacer uso de

los bienes o servicios promocionados. ([n a] , 2002 ,p11)

Los articulos antes mencionados permiten el intercambio de informacion, la
comercializacion y publicacion de informacion via internet bajo ciertas condiciones que se

cumpliran en el estudio.

Ley de publicidad y comunicacion.

La ley organica de comunicacion emitida este afio detalla ciertos pardmetros que
deben cumplirse por aquellas entidades que se dedican a la emision de contenidos
audiovisuales y publicitarios. La ley estd orientada a que se consuma el producto
audiovisual de nuestro pais y por ello ciertos articulos son muy especificos en el tema del
porcentaje del contenido ecuatoriano obligatorio, y de las caracteristicas de los autores de
dicho contenido; es asi que las fotografias segln el articulo a continuacién detallado,
podran ser Unicamente de autores ecuatorianos y extranjeros radicados la mayor parte de su

tiempo en Ecuador.
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Art.56.- Fotos publicitarias.- Las fotos que sean utilizadas para la realizacion de
piezas publicitarias moviles o estaticas de bienes y servicios que sean ofertados
dentro del territorio ecuatoriano seran realizadas por autores nacionales o

extranjeros que residan regularmente en el Ecuador.

Se exceptlan de la regla anterior:

1.- las fotos o imagenes destinadas a elaborar anuncios moviles o estaticos de
peliculas o predicciones audiovisuales extranjeras; eventos artisticos, culturales o
deportivos que se realizan en el extranjero; destinos turisticos en el extranjero; y
personajes animados o de ficcion cuya imagen este protegida por derechos de

propiedad intelectual.

2.- El uso de imagenes producidas en el extranjero en un 20% de la composicion
fotografica destinada a usos publicitarios para visualizar a las personas o

personajes que son la imagen internacional del producto.

La propiedad intelectual, los derechos patrimoniales y la explotacion comercial de
las fotografias empleadas en anuncios publicitarios se realizaran con las mismas
reglas que establece la Ley de Propiedad Intelectual para la creacion intelectual

destinada a fines comerciales. ([ na] , 2014, p3)

Metodologia de Desarrollo UWE
La metodologia seleccionada para el desarrollo de la aplicacion web es la
metodologia UWE UML Based Web Engeniering, la mas relevante de las caracteristicas de
esta metodologia es que basa sus fases y desarrollo en los diagramas UML que se

entregaran en cada una de ellas, ademas que UML ofrece una gran variedad de
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herramientas CASE que permiten hacer el desarrollo de la aplicacion mucho maés &gil y

eficiente.

De acuerdo a las especificaciones de UWE se definieron las siguientes fases y

entregables de cada una de ellas de la siguiente manera:

Tabla #2

Descripcion de las fases de UWE

Fase Actividades Productos/ Artefactos

Representar el modelo de negocio Casos de uso general

Establecer requerimientos funcionales y
no funcionales
Representar requerimiento Casos de uso

Representar las actividades Diagramas de Actividades
modelo Légico

Documento SRS IEE 830

Representar modelos Conceptual - Fisico
Modelo Fisico
Diagrama de navegacion General y Por
contexto de Usuario
Interfaces abstractas

Representar Modelo de Navegacion

1l Representar Modelo de Presentacion
P Definir storyboard (Ventanas) -Prototipo de

Interfaces

Elaborado por: Bligoo.com.ve

Frameworks de desarrollo

1.1.10. Hibernate
Los Frameworks de persistencia son herramientas muy usadas hoy en dia, ya que
muchos de los sistemas actuales requieren que los datos generados en la aplicacion

perduren luego de que la ejecucidn del sistema haya sido terminada.
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En el mercado existen diferentes Frameworks que son usados para resolver la
necesidad de la persistencia de datos en la base, cada una tiene diferentes implementaciones

pero la gran mayoria transforman SQL por XML meta-dato.

Una de los Frameworks mas usados es Hibernate que es una tecnologia Open
Source desarrollada y mantenida por la compania JBoss Enterprise Middleware System. En
primer lugar la ventaja méas grande de usar Hibernate es que da soporte a diferentes motores

de datos y brinda compatibilidad de manera muy sencilla.

Esta herramienta pose un lenguaje de comunicacion llamado HQL el cual esta
disefiado de forma que su manejo represente un cambio minimo en la légica de un
desarrollador ademas de ser totalmente orientado a objetos, de esta manera “proporciona
un puente elegante entre los mundos objeto y relacional. Ademas, ofrece facilidades para
recuperacion y actualizacién de datos, control de transacciones, repositorios de
conexiones a bases de datos, consultas programaticas y declarativas, y un control de

relaciones de entidades declarativas. ([ n a], 2009, p.11).

A parte de ser una herramienta muy sencilla de acoplar, utilizar y comprender,
Hibernate es un Frameworks de alto rendimiento, y al poseer una comunidad que le da
soporte y cada vez proporciona mejoras y afiade funcionalidades, es también muy sencillo
corregir errores, bugs y encontrar informacién de sus tipos de configuraciones para mejorar

el performance de las aplicaciones de quien la usa.
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1.1.11. Primefaces

Es indudable que una aplicacion web debe poseer una funcionalidad impecable y de
ser posible sin errores, pero también es muy importante que las interfaces de usuario sean
amigables y atractivas. Actualmente existen varias tecnologias que ayudan a la
conformacién de la parte visual de una aplicacion web, estos Frameworks permiten que los
desarrolladores puedan vincular interfaces muy modernas, amigables e intuitivas con todo
el codigo que deben ejecutar, como resultado se generan aplicaciones y sistemas web de

alto nivel de calidad visual y funcional.

Primefaces es uno de los Frameworks que han sido implementados sobre la
tecnologia jsf y particularmente esta herramienta destaca porque la comunidad dedicada a
su desarrollo, constantemente esta brindando compatibilidad con navegadores web,
actualizaciones y correccion de bugs. Como resultado de este constante mantenimiento se
ha convertido en el guia de las demés tecnologias por su desempefio y versatilidad, asi
mismo ha servido como plataforma para que otros Frameworks puedan ser desarrollados

como es el caso de “lce faces”.

Ademas cave recalcar que Primefaces brinda una amplia gama de controles web, los
cuales son muy versatiles al momento de tratar de usarlos, configurarlos y personalizarlos,
cuya principal mejora ante JSF es que implementan directamente Ajax para poder

funcionar.

Manejo de multimedia en base de datos.
En la actualidad cada vez se hace méas importante el correcto manejo de multimedia

en las aplicaciones, y algo sumamente esencial es como se almacena este tipo de
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informacion en un modelo de datos. La necesidad de incluir este tipo de contenidos en una
base de datos ha renovado los conceptos de manejo y almacenamiento que se tenian con
informacion numérica y texto, ya que estos no demandan mucho esfuerzo para ser

procesados.

Cada vez se hace mas comun los casos en los que se debe tratar no solo con los
formularios tradicionales, sino con conjuntos de datos complejos que traen consigo videos,
audio, imagenes y texto, a los cuales se suman grandes cantidades de informacién
manejadas desde diferentes partes del mundo viajando al mismo tiempo hacia un servidor
donde se alojan las rutinas del sistema asi como la base de datos. Algo que no ha cambiado
es el concepto de integridad de informacion en una base de datos, lo cual se dificulta
cuando los archivos multimedia son incluidos en el modelo, ya que en primer lugar se debe
brindar la seguridad de que no existan inconsistencias o que falten datos en alguna columna
de modelo y por eso motivo se debe elegir bien si incluir los datos del archivo multimedia
en una columna en la base de datos o si solo se almacenara su direccién fisica para ser

accedidos, pero en este ambito es muy importante considerar aspectos como:

e Preparar la base de datos para soportar largas cadenas de datos, ya que en la
mayoria de casos los archivos multimedia pueden ocupar una gran cantidad
de espacio en disco.

e La velocidad de entrega que se debe cumplir para no causar un retardo
incomodo en la aplicacidn, y para ello se debe tratar con indices, y rutinas
que permitan manejar la informacion de forma eficaz y a una rapidez

constante.
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El formato de dato en que se almacenara para poder realizar una busqueda,
un acceso y lectura mucho mas réapida que lo normal, ya que solo asi se
podra garantizar que el archivo esté disponible de manera rapida ante
cualquier demanda.

Si se decide almacenar Unicamente la direccion del archivo, es posible que
se debe considerar también una manera de respaldar la informacion que esta
en un lugar fisico en el disco, para de esta manera no incurrir en

inconsistencias o pérdidas de la informacion.

Debido a esta necesidad se distinguen hoy en dia dos tipos fundamentales de bases de datos

multimedia:

Bases de datos referenciales.- Este tipo de modelos se caracterizan por
almacenar datos sobre el archivo multimedia, es decir metadatos
descriptivos que permitan localizar y tener una idea mas completa del
archivo sin tener que obtenerlo, entre estas datos descriptivos pueden
encontrarse nombre, tamafio, color, etc.

Bases de datos descriptivas.- Este tipo de modelos se caracterizan por
analizar el contenido en si mismo para poder realizar busquedas inteligentes
sobre el archivo integral. Las caracteristicas de estas bases son muy
complejas por lo que su estado actual es muy basico y aun contintan siendo
investigadas ya que no es tan sencillo el analizar archivo de audio, imagenes

y alin mas video.
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Optimizacion de Imagenes para sitios web
La web visualmente tiene un impacto positivo o negativo en sus visitantes basados
en varios aspectos que se deben tomar en cuenta al disefar, crear y plasmar en una web el

contenido grafico.

La velocidad de carga de una web es un aspecto determinante a la hora de persuadir
al visitante a quedarse en el sitio. Hoy en dia basados en el ancho de banda y la gran
cantidad de almacenamiento existente no deberia ser un problema publicar contenido
grafico de alta calidad y por ende pesado, sin embargo el creciente indice de acceso a la
web via dispositivos moviles ha influido en la necesidad de optimizar el contenido grafico
que en muchos casos es quien atrae en una primera instancia al visitante y constituye gran

parte del sitio web.

A continuacion se detalla los aspectos a tomar en cuenta para la optimizacion del

contenido grafico a publicar en la web.

e Disefio inicial de la web:
Se requiere disefiar la pagina web para incluir el contenido grafico
estrictamente necesario en los tamafios y posiciones que se requieren con el
objetivo de estimar el ancho de banda necesario para un despliegue optimo
del contenido web.

e Reduccidn del tamafio de las imagenes a usar:
Tomando en cuenta el propdsito de la imagen en el sitio, se debera limitar al
mMAaximo su peso, en una intranet por ejemplo es preponderante la velocidad

de respuesta del sitio por ende en este caso la imagen debera ser reducida al
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maximo. En el caso de que visualmente los graficos componen un factor
estratégico para el sitio se deberd optimizar la imagen a su calidad minima
eficiente.

e Reduccion de cantidad de material grafico:
Una vez realizado el disefio primario del sitio, se debe analizar la necesidad
e impacto de cada una de las imagenes y evaluar la posibilidad de reducir la
cantidad de imagenes especialmente en la pagina de inicio o Home,
estratégicamente un nimero adecuado de imagenes llevaran la atencion del
visitante a la informacion que nosotros queremos resaltar en el mismo, caso
contrario la atencion del visitante se dispersa ademas que la velocidad de
respuesta del sitio se vera limitada.

e Reutilizacion de gréaficos:
El navegador web almacena en su cache los graficos de un sitio web, cuando
estos se vuelven a presentar en el sitio el navegador no vuelve a descargarlos
si no que utiliza los que ya tiene almacenados, reduciendo el tiempo de

respuesta del sitio y haciendo mas atractiva la visita del usuario.



31

CAPITULO 3

DISENO DE LA APLICACION

Descripcion del Sistema

.........................................................................

SERVIDOR DE APACHE TOMCAT

APLICACIONES 1
| UOEX
: Capa de T Capa de Servidor de
: Presentacion Aplicacion Web Java ! Persistencia Base de Datos
? MySQL
: JSF PRIME FACES : HIBERNATE JPA
| FRONT END NEGOCIO E BACK END

Sistema Operativo
CENTOS

FIGURA 1: Arquitectura Logica De La Aplicacion Web

En el diagrama se describe la distribucion l6gica de los componentes de software

involucrados en la implementacion del sistema.

La arquitectura del software es un n-tier, es decir estad distribuida en n capas
permitiéndonos abstraer las funcionalidades de cada una y generar médulos de software que
resultan mucho eficientes de mantener y permiten encapsular las excepciones en cada uno

de ellos.
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La aplicacion posee en su Back End: un servidor de bases de datos que utiliza
MySQL como motor de Base de datos. La base de datos utiliza el API de persistencia

Hibernate.

El modelo de datos poseera un acoplamiento débil para la gestion de los metadatos

de imagenes y el archivo multimedia como tal.

Interfaz de Usuario

Modulo para Integrar el Gestor
de Datos con el Gestor de Archivos

I
I |

Gestor de Datos Gestqr de

Metadatos GRS

el Multimedia
e ™ 7 maE
[ MetaDato | | s )

/' \\ Multimedia /

FIGURA 2: Acoplamiento de Gestion de Datos. (JMV21, 2010, p.1)

En el Front End con el objetivo de generar interfaces amigables se utilizara la
tecnologia JSF, especificamente el framework de PrimeFaces. PrimeFaces brinda gran

versatilidad por la variedad de sus componentes y el soporte que existe para la tecnologia.

La aplicacion estara desarrollada en su totalidad en JAVA, al ser una plataforma
libre posee las ventajas de una comunidad de soporte bastante extensa ademas de

aplicaciones que se adaptan a la misma con el objetivo de hacer software mas robusto.
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La aplicacion usara un servidor de aplicaciones Apache Tomcat, sobre un sistema

operativo Centos 6 que es Linux de distribucion libre.

1.1.12. Funcionalidad

El portafolio virtual de fotografia ecuatoriana tiene como caracteristica principal
comercializar material fotografico y ofrecer tanto a agencias de publicidad y fotografos
independientes la posibilidad de publicar o descargar fotografias desde la plataforma.
Permitira a los autores publicar sus fotografias bajo una categoria y palabras clave de
busqueda que haran mucho mas eficiente su vinculaciéon al tipo de material que otro

usuario requiera encontrar.

El usuario de la plataforma virtual deberé aceptar los términos y condiciones de uso
de la aplicacion, donde se responsabiliza al usuario de la legalidad del contenido que

pretende subir al sitio, ademas de ser de su total propiedad y autoria.

El portafolio virtual permitira destacar los usuarios y fotografias que segun las
estadisticas recogidas por el sitio las califiguen como un material fotografico de calidad,
interesante al publico y agradable. Para este fin se agregaran las funcionalidades de
calificacion, me gusta y numero de visitas que se agregaran Como mecanismos para obtener

la informacion requerida.

Para garantizar el uso del portal y su amplia diversificacion se establece como
politicas del portal que los usuario que deseen vender sus fotografias deberan primero subir

un numero especifico de fotografias con licencia gratuita, igualmente se agregaran los
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mecanismos de compra en linea a través de la integracion de los métodos de pago de PAY

PAL Y BITCOINS.

Especificacion de requerimientos de Software SRS
El documento de especificacion de requerimientos plantea toda la funcionalidad que

debera cumplir la aplicacion web ademas de describir su alcance.

El documento SRS esta descrito en el anexo A.

Metodologia de desarrollo de la aplicacion web
Las actividades de las fases de desarrollo que describe la metodologia UWE son las

siguientes:

e Representar el modelo de negocio.

e Establecer requerimientos funcionales y no funcionales.
e Representar cada requerimiento

e Representar comportamiento.

e Representar modelos de datos.

e Representar modelos de navegacion.

¢ Representar modelos y maquetas de interfaz.

En cada una de estas actividades se generara un documento que permitira continuar
con el desarrollo del proyecto y de esta forma cada etapa estara representada de manera que

pueda ser descrita y analizada.
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Casos de uso

Gestionar
Calficar Usuario ) Informacion

Cuenta
Interaccidn W qusta’ )

) Buscar Contenido Comprar fotografia j-_

Usuario Normal Visualizar Gestionar contenido )
Contenida fatografico —
singudess
I—

Conteq de visitas -

Calfficar Contenido B ]

Usuario Registrado
Cambiar
Contrazefia _— p
Registar Usuario | 7 w
Autenticar Usuario iyt MU /
Administrador

Gestionar Sunirfotografia
Contenido

<eincludes>
Verificar Cantenido Validar Usuario

FIGURA 3: Diagrama de casos de uso general

Los diagramas de caso de uso especificos se encuentran descritos en el documento

Anexo B.



Diagrama de Secuencia

1.1.13. Registrar Usuario

% : RegistroBean

. T
Usuario Normal 1

MessageUtil :

MessallgeUtiI
' » 1: insertarUsuario() : void i
1
alt) |
[nnmb_re\{M.oompareTo("" :":“[]__ !
i a------>] US|

&& passwordVM.compareTo(")==0
&& confirmacionVM.compareTo("™)==0]

com.alterbios.portafolio.U

suarios

1.2: setNombre(nombre)

1.3: setPassword(password)

1.4: setPerfil("N")

1.5: setDecripcion(descripcion)

1.6; setExperiencia(experiencia)

SASASSS

[PortafolioFacade.insertUsuario(user)]

1.7: showMessage(level : String = MessageUtiL.$INFO, message : String = "Pn;io ingresado

[else

|
|
|
|

|
I
J
|
'
|

1.8: showMessage(level : String = MessageUtil.3WARN, message : String =} ”Algunos campos presents
por favor corrigelos antes de continuar") : ¥oid|
|

|
T
[
(|
(|
[
[

FIGURA 4: Registrar Usuario

ente” |

N errorgs,

oid
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1.1.14. Autenticar Usuario
% : LoginBean PortafolioFacade : MessageUTtil :
. PortafolioFacade MessageUtil

Usuario Normal I T T
M N | I
| |
| |
1: validateUser(nombreUsuario, password) ;I :
. > gl :
| |
t t
opt] | :
[user != null] | |
2.4 ! o !
sty vgig [ 7o 1o session : !

2: ingresar(| je : String) : voi .
e ! HttpSessionHandler | |
2.2: setldUsuario(idUsuario : Integer = user.getUsuariold()) : void ‘: |
|
i i
| | I
2.3: setUserName(user : String = nombreUSLiario) : void | !
| > :
I I
2.4: showM level : String = M il SINFO, message : String = mqlnsaje) : void !

H T

|

| ! !
t T t
I ! I

I
o< Q25— ! . !
}' | : |
i i ! ! !

FIGURA 5: Autenticar Usuario

1.1.15. Controlar perfil usuario

Usuario Normal

X

: ImagenBean

O 15—

’4_

1

1: validarSesion() : Boolean

1.1 session : HttpSessionHandler

I

|
.2: sessionStatus() : Boolegn

.

FIGURA 6: Controlar perfil usuario
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1.1.16. Visualizar Contenido
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FIGURA 7
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1.1.18. Subir fotografia

X

Usuario Registrado
° 1eg

| : ClienteUploadFoto ‘ | I0Utils : I0Utils ‘ |FotngraﬁasUtiI:FalagraﬁasUtiI‘ |PurtafolioFacade:PurlafolioFacade

1: upload|() : voidi

.2: imageManage(imager|

opt,

I
|
!
{file 1= null] |
1.1 toByleAfray(ﬁIe.get\nputslream())

.

byte[] = originalByte, fo%matolmagen : String = "jpg", I‘neight tint = valor) : byte[]

Ld

[
1.3 relrievePortantioByl¢(pnnafo\io)

T
|
I
I
I
|
T
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
|
I

1 <
14: relrieveLicenciaByln‘i(licencia)
| »)
1.5 retrieveCategoriaByIﬁ(calegoria)
L
| gl]

foto : com.alterbios.portafolio. Fotografias

1.7 setAceplacidn(U)
L

[
|
18 selDescripcion("primerq foto con rezise")

I
I
T T
I i |
|
| i
1.10: setPrecio(new Bigqecimal("13“)) } |
; ig!
111 selHash(MDS.fotoH:ish(originalByie)) | }
| I
| i
1.12: setPortafolios{portaf) i
| e
113 setCaIegoria:s(cal) i J
| it
1.14: setlLicencias(lic) b
: i%ﬂ

T
I
|
I
I
|
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I
T
I
|
I
i
I
I
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1
!
|
1
I
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L L
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I
|
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T

I
1.18: setBﬂtes(resize)
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|
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FIGURA 9: Subir Fotografia
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1.1.19. Comprar fotografia

X

3suari0 Registrado

.<_______-__'__

1.1.20. Calificar Usuario

- ImagenBean PortafolioFacade : PortafolioFacade /9\
i | BDD
; 1: ComprarFotografia() : Boolean : M
. I
| j '_1: N tx : com.alterbios.portafolio.Transacciones |
|
T |
: 1.2: insertarTransadcion(tx)
: i
I I
| |
_____ I I
r | I
| | |
1 i | (.
FIGURA 10: Comprar Fotografia
:IndexBean| FacesContext : FacesContext context : ExternalContext

): voilpi

1'.redirectBusqueda(
.< _ 13— —— ]

|
|
|
|
|
1.1: getCurrentlnstance(?

I
|
1.2: redirect("busqueda.xhtml?keyword=" + keyword + "&licenciald=" + licenkiald)

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
c

FIGURA 11: Calificar usuario
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1.1.22. Aiadir Like
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1.1.23. Gestionar informacion cuenta
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: InfoClienteBean

MessageUtil : MessageUtil

1: ingresarinformacionCliente() : void

Usuario registrado l
° e

BDD

)

[nombreCompletoVM.compareTo("")==0
&& correoElectronicoVM.compareTo(™)==0

&& direccionVM.compareTo("")= d
[&& telefonoVM.compareTo("™)==0"""""~" """ 77777
&& ciudadVM.compareTo("")==0

&4& provinciaVM.compareTo(

|
....)==[51 2: setNombreCompleto(nomtireCompleto)

cliente : com.alterbios.portafolio.Cliente

&& edadVM.compareTo("")==0]

i
1.3 setCorreoEIectronico(corrquIectronico)

1.4: setDireccion(direccion)

1.5: setTelefono(telefono)

1.6: setCiudad(ciudad)

1.7: setProvincia(provincia)

1.8: setEdad(edad)

1.9: setUsuarios(null)
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[PortafolioFacade.insertCliente(cliente)]

f T
1.10: showMessage(level : String = MessageUtil.$INFO, me#sage : String = "Inforrpacion de cliente
ingresada exitosamente") } void

»!
i
|
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|
|
|
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|
|
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FIGURA 14: Gestionar informacién cuenta



1.1.24. Verificar Contenido
% : PortafolioFacade PortafolioFacade :
) o GestorCont PortafolioFacade PortafolioFacade
Usuario Administrador| gnigoBean :
I
@ P 1: aceptarFotografias(} : void
|
1.1: aceptarFotografias(fotogrnafias)
. |
.<___ H ___1'_2_' _______

I
2: descartarFotografial) : void Py

I
21: elilrninarFotografia(fotografiaId)

1.1.25. Optimizar Fotografia

% . FotografiasUtil

Usuario registrado |

FIGURA 15: Verificar Contenido

ImagelO : ImagelO

1: imageManage(imagen : byte([], fnrmalolma:gen : String, height : int) : byte[]

E 1.1: imageTransform(imagen : byte[] = imégen, height : int = height) : Bufferedimage
|

|
E 1.2: addTextWatermark(text : String = "ALJII'ER BIOS", sourcelmage : Bufferedimage = bf) : Bufferedimage

. I
j'_s_'% baos : java.io.ByteArrayOutputStream | !
I

T
1.4: write(bf, formato‘magen, baos)

|
|
-

1.5: flush()

1.6: toByteArray()

1.7: close()

]

|
"

|

|

™

[ P —— i8]

FIGURA 16: Optimizar Fotografia
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Modelo De Clases

EiBusq

Eiimag

Attributes

ate L log = new L{) Bean.class)

Attributes
private Fotografias fotografias[0.."]
private Integer tamafioCansulta
private Integer primerRegistro
private Integer categoriald
private Integer licenciald
private String keyword
private Integer fotografias?
private Integer fotografias2
private Integer fotografias3
private Integer fotografiasd
private Integer fotografiass
private Integer fotografiass
private Integer fotografiasy
private Integer fotografiasd
private Integer fotografiasd
private Integer fotografias10

[SIRegistroBean

Atributes
private String nombre

private String password
private String descripcion
private String experizncia
private String confirmacion
private String nombreVC
private String nombreVivi
private String passwordVC
private String passwardVv
private String descripcionVG
private String descripcionVivi
private String experienciaVC
private String experienciaVivl
private String confirmacionVC
private String confirmacionVi

ate Integer fotografiald
ate Integer fotold

ate Fotografias fotografia
ate Integer rate

private Integer auxRate
private Boolean loginRender

i
p
p
p
p

Operations
public ImagenBean( )
public Boolean getloginRender{ )
public void setloginRender( Boolean loginRender )
public Integer getRate( )
public void setRate( Integer rate )
public Integer getFotografiald( )
public void setFotografiald( Integer fotografiald )
public Integer getFotold( )
public void setFotold( Integer fotold )
public Fotografias getFotografia( )
public void setFotografia( Fotografias fotografia )
public void  ratelmagen( )
public void addLike( )
public Boolean validarSesion( )
public Boolean ComprarFatografia( )

Operations
public BusquedaBean( )
public Integer getFotografiasi( )
public void  setFotografiast( Integer fotografias? )
public Integer getFotografias2( )
public void setFotografias2( Integer fotografias2 )
public Integer getFotografias3{ )
public void  setFotografias3( Integer fotografias3 )
public Integer getFotografiasd( )
public void setFotografiasd( Integer fotografiasd )
public Integer getF otografias5( )
public void setFotografiass( Integer fotografiass )
public Integer getFotografiast( )
public void  setFotografias6( Integer fotografiast )
public Integer getFotografias?( )
public void setFotografias? ( Integer fotografias? )
public Integer getFotografiasB{ )
public void setFotografiasB( Integer fotografiass )
public Integer getFotografiasd( )
public void setFotografias3( Integer fotografiasd )
public Integer getFotografias0( )
public void setFotografias10( Integer fotografias10 )
public F [0.."] getFotografias( )

public void  setFotografias( Fotografias fotografias[0.*] )
public Integer getTamafioConsulta( )

public void setTamafioConsulta( Integer tamafioConsulta )
public Integer getPrimarRegistra( )

public void setPrimerReqgistra( Integer primerRegistra )
public Integer getCategoriald( )

public void setCategoriald( Integer categoriald )

public Integer getLicenciald( )

public void setLicenciald( Integer licenciald )

public String getkeyward( )

public void  setkeyword( String keyword )

public void categoriaBusqueda( )

public void busquedaParametrizada( )

private void recargarFotografias( )

public void redirectBusqueda( )

Operations
public String getConfirmacionVC( )

public void setConfirmacionV/C( String confirmacionVC )
public String getConfirmacionVM( )

public void setConfirmacionVM( String confirmacionVM )
public String getConfirmacion( )

public void setConfirmacion( String confirmacion )

c String getMombreVC( )

ic void setMombreVC( String nombreVC )

ic String getMombraV( )

c void setMombreVM( String nombreVM )

c String getPasswardVC( )

ic String getPasswordVM( )

c void setPasswordVM( String passwardViM )

ic String getDescripeionVC{ )

ic void setDescripcionVC( String descripcionVeC )
c String getDescripcionVM( )

c void setDescripcionyM( String descripcionVv )
c String getExperienciaVei )

public void setExperienciaVC( String experienciaV/C )
public String getExperienciavM( )

ic void setExperienciaVM( String experienciaVvl )
ic String getMombre( )

ic void setNombre( String nombre )

ic String getPassward( )

ic void setPassword( String password )

public String getDescripcion( )

public void setDescripeion( String descripeion )
public String getExperiencia( )

setExperiencial String experiencia )
insertarUsuario( )
nombraGompletoValidation( )
experienciaValidation( )
descripcionValidation( )
passwordValidation( )

public void confirmationValidation( )

S LoginBean

S PortafolioConverter

Attributes.
private String nombreUsuario
private String password

Attributes

Operations
public Integer getAsObject{ FacesContext context, UiComponent companent, String value )
public String getAsString( FacesContext context, UICompanent component, Object valug )

Operations
public LoginBean( )
public String getNombreUsuario( )
String nombreUsua;

public String getPassword( )

public void setPassword( String password )
public void ingresar{ String mensaje )
public void salir( )

de clases parte 3.

lagrama

D

FIGURA 17
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Diagrama de clases parte 2.

FIGURA 18
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Modelo De Datos

1.1.26. Modelo Conceptual

3 archivo
categorias
categoria id spi> Seral(11) <hd> bytes Lon gl
nombre Wariable characters (45) <M> fc_archivas_fotografias! <aif>
deseripeion Wariable characters (457
Key_1 <pix
#_fotografias_categeriast A atchivos,fotografiast
- - archivo_descarga
archive descarga id 2pi> Integer Mz
archive Long binany
fotografias T
<Mz =

fotografias id 2pi= Serial (113

49

#_fotografias_poratalios  <ail>
fe_fotografias_eategoriast <aiz>
A_fotografias_licenciast  <ai3s

f_fotografias_portafolios

portafalios
pottafolio id spiz Serial(11) M
re— nombre Variable charasters (45) <hi>
- deseripei Variable characters (45)
licenoia id =pi> Serial(11 ilES fecha Mariable characters (45)
nombre Variable eharacters (100) :
descripeion ariable characters (1000) =l . i <p!>
fe_portafolios_cliente <ais
Key_1 <pi>
f_partafolios_cliente1
cliente
usuarios
- — dliente id Zpi» Variable sharacters (10) =M=
usuariol s pi=gS erlall(dH shi= nombre_somplato Variable eharacters (300) <M
nombre U"'!"ble charasters (45)  <hi> canea_electronico Variable characters (100) <M=
pasaword Wariable characters (128) <M> | clients_usuario| direccion Variable characters (200) <M»
peril CEIEGH2 dEEEEEI) i telefons Variable characters (20)  <M>
decripeion “ariable characters (200] edad Variable characters (20) <M
experiensia Variable charasters (300) e Variable characteis (20)
Key 1 <pix edad Variable characters (2)
Key_1 <pi®
fi_cliente_usuarios1 <aix
fi_ewenta_usuariost
evento
evento id  =pix Serial (11 hlz
deseripeion Variable sharasters (200)
Key_1 <piz
e_svento_usuarios! <ai>

fe_transaceionas_eliente2

deseripcion Variable characters (500) e —
precin Decimal (10.2) <Me Y

hash Variable characters (458) <M= iddetalle compra #pix Serial(11 Zhix
puntuacion Integer <= , cantidad Variable characters (461 <M=
visitas Integer Mz [T f_detalle_campra_fotografiast Vay_1 apix

aceptacion Integer fi_detalle_compra_transaccionest <ait»

keywords Variable eharacters (50)  <M>» fi_detalle_compra_fotografiast 2aizz

Key_1 <piz

fi_detalle_compra_transaceionest

tranzaceiones

trasacciones id zpi* Serial (11 A=
valor Decimal (10,2) <M»
fecha Date & Time <M=
ke 1 <piF

fi_tiansaceiones_cliente! <aif>
fi_tiansacsiones_cliente2 <ai2>

FIGURA 20: Modelo de datos conceptual.




1.1.27. Modelo Fisico

archivo
bites MEDIUMBLOE
archivo id INT{11) spkfk archivo_descarga
detalle_compra archive descarga id [NT(11 apk
iddetalle compra NT{11) <pke —— e
cantidad WARCHARME)
#i_archivos_fotografiast tansa cc.\on._ld INT(1 1) <hiz

fotografia_id INT(11) iz

fi_detalle_compra_transacciones1

" #_detalle_compra_fotografiast
fotografias transacciones
foboorafias id INTC1HY e trazaceiones id INT(1) ke
CEETED ::gf;:“%”g) patafolios valor DECIMAL(10.Z)
:'eim UARCHA';E% ) potafolio id  INT(I oo fecha DATETIME
ast o TR 45 e VARCHAR(S) comprader_id  VARCHAR(ID) <ficls
puntuacion e —_— i~ .
visitas INTE4) fi_fotografias_portafalios deseripeion  VARCHAR(AS) rende A U o
acaptacion  INTEH) fech R Al
portafalio_id  INTEH) i@ propietario_id WARCHAR(1D) «fi
categoria_id  INT(11) =
licencia_id  INT{11) il . )
—— VARCHAR(ED) . . fi_transacciones_cliente2
f_portafolios_cliente
f_fotografias_categariazt @il
dliente id VARCHARMO)  2phe
_fotografias_licenciast nombre_completo  WARCHAR(ZOO)
- Y coreo_electronico VARCHAR(100)
direceion WARCHARGZOD)
categoriaz talefono WARCHARG2D)
cateqoria id INT(41 ke siudad VARCHAR(ZO)
nombre  VARCHAR{45) provineia VARCHARCZ)
deseripeion  VARCHAR(4S) edad VARCHAR(Z)
[T usuario_id INT(11) ez
licencia id |[HT(11) aph
nombre  VARCHAR(100) f_cliante_usuarios1
deseripcion WARCHAR(00D)
usuarios
usuario id  [NT(14 ke
nombie WARCHAREE)
ity o yefpamud  VARCHAR(IZE)
svento id  INT(11 e i avents usuarios] peril VARCHAR(T)
deseripeion WARCHAR(ZOO) B - decripion  VARCHAR{200)
usuarios_id INT{11) flee experiencia WARCHARGID)

FIGURA 21: Modelo de datos fisico.



Diagrama de navegacion

Pagina Principal

Busqueda Fc

~—»  Comprarfotografia

Interfaces

SRER

Administrar
Portafolios

Administrar
fotografias

Configuracién
Datos

Panel inistrador

Registro

Cambiar
Contrasefia

L

Panel Usuario

FIGURA 22: Diagrama de navegacion

1.1.28. Pantalla Principal

Transacciones
Realizadas

PANEL DE DESPLIEGUE DE CONTENIDO FOTOGRAFICO

FIGURA 23: Pantalla principal
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1.1.29. Pantalla de visualizacion de fotografia

buscer: STTYRT O @  registate &  login &

Datos Fotografia

S0l podras calificar o darie like sl estas
registrade

Descripcion 3
3
6

Puntuacion = dedrdrsedr o e i o

FIGURA 24: Pantalla de visualizacion de fotografia

1.1.30. Formulario de registro

FIGURA 25: Formulario de registro
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1.1.31. Formulario de Autenticacién

e TN © regsisie & logn &

INGRESA TUS DATOS

usuaric

contrasefia

FORMULARIO DE LOGIN

FIGURA 26: Formulario de autenticacién

1.1.32. Panel de Administrador

b

Folio Subir Fotografia

Seleccionar archivo No se eligi¢ archive
INFORMACION CUENTA

Select One .
EP@ME}[ BEEFUNCIONALIDAD

Selact One

Guardar Informacion Cliente

CAREERS

CONTACTUS

FIGURA 27: Panel de administrador.
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CAPITULO 4

IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

Servidor de Aplicaciones
Para un mejor desempefio de las aplicaciones web en un servidor apache Tomcat se
deben copiar las dependencias de la aplicacion en las librerias comunes del servido Tomcat.
Este proceso tiene como objetivo que todas las clases de la aplicacion carguen en un
ClassLoader comun del apache, el cual se crea justo al momento en que se arranca el
servicio y antes de deplorar las aplicaciones. Como resultado la aplicacién tendra un mejor

desempefio al momento de ser desplegada en el servidor.
Se debe realizar el siguiente procedimiento:

Carga de librerias a servidor.- Para realizar la configuracion se debe subir las

dependencias al servidor por medio de un cliente FTP.

d ®00 —— (& lib — - 2
e (2 n]) (iR @ w) (B~ (-] [S-] (=] (o] (@ IR | (Conexién rapida ] (=)
g FAVORITOS Nombre - Tamafo  Clase . .
Co :pl %2 Dropbox Bl alterLoggerLib jar 4 /lla/js0n-20131018.jar
[} Tedos mis archivas =
iti v it 2| T
Sitio locj ¢ Aplicacionas | Sitio remoto: /hame/silfa/ ik )
* [ Escritorio [ » ® ;
» ¥ @ home
»| [ Documentas u n
e D 9 .
ey i vas B datedril J X I Tamats ge arenive | Tios e srehiv Ciims masificasid Pere

~ (2 NetBeansProjects
w iTunes| oisposiTivos

Jocalizd () Disco remoto
aquindel

|[# Iboss-logaing-3.1.0.GA.jar 16384 JavaJAR ... 08/12/201... -rw-
|17 javax.faces.jar 2113536 JavaJARf.. 08/12/201... -rw-
|# javassist-3.18.1-CA jar 714194 Java JAR f... 08/12/201... -rw-
pa-2.0-api-1.0.1.Final.jar 102661 Java JARf... 08/12/201...
ore-4.2.7.5P1.jar 4640870 Java JARf... 08/12/201 ...
[ ommons-annatations-4.0.2.... 81830 JavaJARf... 08/12/201... -
|[# hibernate-c3p0-4.2.7.5P1.jar 42957 JavaJAR ... 08/12/201.. -rw-
|[# doma4j-1.6.1.jar 313898 JavaJARf.. 08/12/201.. -rw-
|| datedFileAppender-1.0.2 jar 2394 JavaJARf.. 08/12/201.. -rw-
= ing-1.1.1 jar 60686 Java JAR f... 08/12/201 ...

65621 Java JARf... 08/12/201...
263865 Java JARf... 08/12/201... al
423876 Java JARf... 08/12/201.. -rw-

COMPARTIDG
L alterserver
4 alteruno
[ ciscol6681

Javassist-3. s . =

befobodebobobolobidololol

B sifaj-api-1.

1archivo o8 B sifa-log4)1 a o = | 16 archivos. Tamano total: 9430162 bytes
Servidor/Arg R Fi standard.jar T | Archivo remoto Tamano | Prioridad | Estado
i sfpi/fsl O

/Users___ . wiol /home/silfo/lib/jboss-transaction-api_1.1_spec-1.0.1.... 25215 Normal Transfiriendo

dist/portafolioUl/WEB-INF/lib/json-20131... -->> /home/silfo/lib/json-20131018.jar 65139 Normal Transfiriendo

JUsers, jects /s ul/dist/p UI/WEB-INF/lib/jstl jar --=> /home/silfo/libfjstl.jar 20512 Normal

FIGURA 28: Subida de Librerias.
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Copiado de dependencias.- Las dependencias se deben trasladar al director /lib del

servidor Apache Tomcat.

(it alterbios — roct@portafolio:/home/silfo/apc

FIGURA 29.- Copiado Librerias.

Motor de Base de datos
El motor de base de datos seleccionado para el sistema es MySQL. Este motor ha
ganado en los Gltimos afios una gran popularidad por su alto rendimiento mostrado en sitios
web que manejan gran cantidad de informacion, esto sumado a la licencia que permite

descargar el software y el uso gratuito del mismo.

Para la configuracion inicial de nuestra base de datos se requiere conocer las
credenciales de nuestro administrador de base de datos con las cuales podemos acceder a

nuestra instancia de MySQL para trabajar sobre la misma.

Previamente a esto debemos verificar que el servicio esta activo.
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s Docsl# service mysql start
| PR

[root@zeno Docs1# chkconfig mysql on

[rootl@zenoss Docsl#t chkconfig mysql --list

mysq | H:desactivado 1:desactivado 2 ractivo
ractivo S:activo 6:desactivado

[root@zenoss Docslit _

FIGURA 30: Verificacion de Servicio MYSQL

Una vez verificado que el servicio de nuestro motor de base de datos esta corriendo

en el servidor procedemos a autenticarnos.

—uroot

ion for completion of table and column hamwes
to get & dquicker startup with -4
Conmands end with ; or hYog.

distribution

Type 'help:' or '“h' for help. Type '‘c' to clear the current input sStatement.

FIGURA 31: Autentificacion de MySq|l.

Procedemos a crear nuestra base de datos

ysgl> CREATE DATABASE mydatabase;

Query 0K, 1 row affected (B.HE secl

FIGURA 32: Creacion de base de datos



57

Para usar la base actual usamos el comando a continuacion

mysgl> create databasze mydatahase:
Guery OK. 1 rouw affected (B.37 secd

mysgl> use mupdatabase;
Databaze changed
mysgl> show tahles;
Empty zet (B.01 sec)

FIGURA 33: Verificacion de la base de datos

Una vez creada la base de datos debemos crear un usuario que este habilitado para

usarla.

ysgl> CREATE DATABASE testdatabasze;
Query OK. 1 row affected <A.@1 zech

usgl> ERHNT ALL OM testdatabase.®* TO ‘testuser’P’'localhost’ IDEMTIFIED BY 'test
password’ ;
Query OK. A rows affected CA.31 sec?

vsgl> use mysgl

Databaze changed

ysgl? select user from user;
+

testusepr

rows in set (B.BA sec)

FIGURA 34: Asignacion de usuario

Para crear nuestra base de datos se utilizd una herramienta CASE que permite
gréficamente crear tablas y sus relaciones, una vez creado nuestra base de datos se procede
a realizar una ingenieria inversa para obtener el script correspondiente a nuestra base de

datos.



© Connection Options

© Connect to DBMS
© Select Schemas
© Retrieve Objects
© Select Objects
Reverse Engineer

Results

Select Objects to Reverse Engineer

3‘ v Import MySQL Table Objects

16 Total Objects, 9 Selected

.DDJGCIS to Process
sakila.city
sakila.film_category
sakila.film_text
sakila.inventory
sakila.language
sakila.payment

Hide Filter

[Excluded Objects
sakila.actor
sakila.address
sakila.category
sakila.country
sakila.customer
sakila.film

sakila.rental
sakila.staff
sakila.store

sakila.film_actor

Use the + button to exclude cbjects matching wildcards such as * and _

Show Filter

ﬂ_j| v Import MySQL View Objects

7 Total Objects, 7 Selected

= v/ Import MySQL Routine Objects

og o Show Filter

| Place imported objects on a diagram

Co Back Execute

FIGURA 35: Ingenieria reversa.
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Finalmente para ejecutar nuestro archivo SQL usamos la siguiente secuencia de comandos.

ype

0K

OK.
OK.
OK.

1
1
1
1
1
1

+

our MySQL connection id is 8 to server version:

‘help;’

in zet (@_.08

Commands end with ;5 or g

L.A.27-—community—nt

or *~h’ for help. Type *“c’ to clear the bhuffer.

ysgl> SOQOURCE C:semployees_table.sqgl

rows affected (A.85 sec)

rows affected (B.08 sec)
rov affected (B.B82 seck
row affected <B.68 sec
rov affected (B.B8 secl

——————————— +
last_name |

+
]
i

+
]
i
]
i
]
i

+

s

FIGURA 36: Ejecucion de script.
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Pay Pal
Para la integracion con el servicio de pago de Pay pal existen varios mecanismos

que permiten integrar directamente el servicio a un sistema.

Para la integracion, Pay Pal destina un apartado para desarrolladores donde existen

interfaces de pruebas para el acceso al servicio.

Para nuestro sistema se utilizé la el api de integracion que permite crear botones que
se agregan como codigo html para integrarlos a un bien o servicio que se pretende

comercializar.

— I I
- =2 ~ I
..‘I ‘ ‘ PayPal Receiver 1
|I[I—I]I| AP Server
e — Pay )
Sender ” -
Your application _—
| |
Receiver 2

FIGURA 37: Diagrama de integracion Pay Pal

El api de paypal cuenta con una herramienta web que permite la creacion de botones
de pago con caracteristicas definidas por el vendedor, el proceso para crear los botones se

desarrolla de la siguiente manera:
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Merchant malejotwister _16@hotmail.com Required

Email address or merchant 1D

Name Producto prueba

Quantity | 1

Armount 10.00

Currency UsD

Shipping | 0.00

Tax 1.20

Callback URL | portafolio alterbios.com/url X

Environment ] Sandbox

FIGURA 38: Formulario de creacién de boton de compra.

A través de la interfaz anterior podemos generar dindmicamente el cédigo HTML

que contiene la informacion de nuestra fotografia a comercializar.
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Environment 7] Sandbox

FIGURA 39: Pre visualizacion de boton de compra

Para pode visualizar nuestro boton y probar su funcionalidad en el ambiente

SANDBOX o de pruebas usamos la configuracion en la imagen y se da clic en Preview.

Una vez creado el botdn se procede a integrar el codigo HTML en nuestra pagina

web donde se publica la fotografia a vender.

Buy Now buttons are perfect for single item purchases @ Customize & Preview

<script src="https://wew.paypalobjects.com/js/external/paypal-button.min.js?merchant=malejotwister_l6@hotmail.com" async="async"
data-amount="10.88"
data-name="Producte prueba"
data-button="buynow"
data-quantity="1"
data-currency="USD"
data-shipping="0.080"
data-tax="1.20"
data-callback="portafolio.alterbios. com/url®
data-env="sandbox"

»/scripty

Buy Now

FIGURA 40: Codigo HTML del boton creado.
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El boton permite dirigir a la pasarela de pago para Pay Pal y debita automéaticamente

de la cuenta del cliente a la cuenta de nuestro sistema.

Para que exista una trazabilidad tangible durante la transaccion y desde nuestro
sistema existe un mecanismo denominado CALL BACK URL. Este mecanismo permite
que se escuche constantemente las peticiones que se hacen al servidor de Pay Pal y que este

permita entregar una respuesta al ser una transaccion exitosa o no.

PayPal Payments Standard
button action
or
PayPal APl request / response

FIGURA 41: Diagrama de call back url

En el CALL BACK URL se configura un servlet que procesa un request que

contiene toda la informacion de la transaccion y finalmente se sincroniza a nuestro sistema.

Para probar nuestro CALL BACK URL Pay Pal permite el uso en su sandbox un

Simulador para probar la funcionalidad de la misma.



Instant Payment Notification (IPN) simulator

Trigger a simulated payment to view payment notifications instantly. Confirm that fields are being parsed correctly and that your handler is working correctly. Learn
more about using the IPN Simulator.

General information

IPN handler URL portafolio alterbios.com/url

Transaction type Express Checkout

Notification field names appear below. You can change default values to any value. Keep in mind that the simulator doesn't validate any of the data being used.

Payment information

payment_type O echeck
® instant
payment_date 11:58:24 10 Dec 2014 PST
payment_status Completed
nntify_versinn 24

Advanced and custom information

invoice abc1234

] Show all fields

Send IPN

FIGURA 42: Formulario de prueba para la url de escucha.
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Bitcoin

El api de gocoin permite realizar peticiones al webservice restful por medio de
clases java. Lo mas importante para hacer uso de la libreria es realizar el registro de una
cuenta de usuario en la pagina de gocoin y también el registro de un wallet en una pagina

como coinbase.

Al configurar la cuenta en gocoin se podran emitir facturas y con eso se podran
generar direcciones de pago para ser receptadas por el wallet de coinbase y almacenar los
bitcoins. La mayoria de informacion que es solicitada en las plataformas son intuitivas. A
continuacidn se explica la manera de configurar el api de generacion de ordenes asi como la

cuenta para poder usarla.

Al registrar una cuenta en www.gocoin.com se tendrd acceso al panel de

administracion, en el cual se debe elegir el menu “Developers"


http://www.gocoin.com/
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800 GoCoin Payment Gateway | Digital Payment Gateway @
o GOCOI N BTC/USD $348.33 LTC/USD $3.44 XDG/USD  $0.000205 a # & .
Accounts
API Documentation
MY APPLICATIONS AUTHORIZED APPLICATIONS
USERID _ Developers
80946-0b 176-a17dagto7 Bl i
Application Name Redirect Uri MERCHANT ID KYC Center

S61be76r-2960-0020-9613-6303839der,  Freseller Admin

portafolio

GET AN API KEY. Logout

Use this widget to obtain an access token
with basic privileges.

Get Key &

SHOPIFY HMAC KEY

Ifyou are using Shopify, click here to see
your key

FIGURA 43.- Apartado para desarrollo.

Configuracién Aplicacién: Se debe registrar el nombre de una aplicaciéon y una

URL para re direccionar al realizar una compra.

CREATE ATHIRD PARTY APPLICATION

App Name

Redirect Uri

Cancel

FIGURA 44: Autorizacion para aplicacion

Creacion de APl KEY: Gocoin pone a disposicion del usuario la manera de
generar un api key que se debera registrar en el api java para que se permita el acceso a los

métodos de la aplicacidn por medio del ws restful.
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ADD A CRYPTO ADDRESS

BTC Address

Cancel Submit

FIGURA 45: Vinculacién Wallet CoinBase.

Al final la informacion estara completa y se generara dos secuencias que sirven para

consumir el ws resful por medio del api de Gocoin.

ICOIN BICIUSD $347.69  LTGUSD $3.44  XDG/USD $0.000205 & o

MY APPLICATIONS AUTHORIZED APPLICATIONS
USER ID

99809406-0b16-49be-a178-a17dabr976ea

Application Name Redirect Uri MERCHANT ID
561be7er-2980-4229-9613
portafolio http://portafolio.alterbios.com/portafolio/payg

GET AN API KEY.

Use this widget to obtain an access token
with basic privileges.

Get Key @

FIGURA 46.- Credenciales Acceso API.

Al final para la integracion directa con el aplicativo, la cual permitira la creacion

dinamica de botones de pago. La clase que se debera configurar es:
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public class BitCoinPayManager {

[

private final static String TOKEN USER READ WRITE =
63£83c9dbl5ed8ffa3d 1 bEf
private final static String MERCHANT ID

public static String procesarPagoBitCoin (String precio, String callBackUrl,
String nombrecCliente, String redirectUrl, String fotografiabDesc) {

GoCoin.DEBUG = true;

GoCoin.VERBOSE = true;

Token t = new Token(TOKEN USER READ WRITE, "",
Invoice newInvoice = new Invoice();
newInvoice.setPricecurrency ("BTC");
newInvoice.setBasePrice (precio);

newlInvoice.setBasePriceCurrency ("USD");
newInvoice.setNotificationLevel ("all");
newInvoice.setCallbackUrl (callBackUrl) ;
newInvoice.setCustomerName (nombrecliente);
newlInvoice.setItemDescription (fotografiaDesc);
newInvoice.setRedirectUrl (redirectUrl) ;
newlnvoice = GoCoin.getInvoiceservice() .createlnvoice(t, MERCHANT ID, newInvolce);
if (newInvoice != null) {

return newInvoice.getId();
} else {

return null;

FIGURA 47.- Uso de credenciales.
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CAPITULO5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones
Se realizo la instalacion en el servidor de la aplicacion un certificado SSL, con el
cual se logré encriptar el canal de comunicacion y proteger la informacion que se transmite

a traveés de él.

A través de la implementacion de una capa de datos optimizada, se mejoro el
manejo de la informacion multimedia, haciendo eficiente la carga, gestion y

almacenamiento de dicha informacion en el sistema.

Se implemento un mddulo de inteligencia social que permite analizar la interaccién

de los usuarios con el contenido, y mejora la experiencia en el sistema.

Se incorpor6 Pay Pal y Bitcoins como mecanismos de pago, para permitir a los

usuarios la comercializacion de las fotografias a través del sistema.

El sistema cumple con los articulos 4, 9 y 50 vigentes en la ley de comercio,
respecto a los derechos de autor, transacciones electrénicas e informacién vinculada a una

transaccion electronica.

Recomendaciones
Se recomienda afadir metodos de pago mas convencionales a la plataforma, con el
objetivo de que quienes no conozcan los métodos abarcados en este trabajo puedan realizar
adquisicion y ventas por métodos mas comunes como transferencias bancarias, tarjetas de

crédito.
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Para brindar escalabilidad al sistema, al implementar la siguiente version se

recomienda:

a) Agregar un filtro que controle las fotografias que son agregadas en el portafolio,
para revisar que la fotografia no posee derechos de autor adjudicados a un tercero y no

tener copias conocidas en la web.

b) Automatizar el pago al propietario del material fotografico, ya que actualmente
la cuenta corporativa del sistema es quien recepta el pago y posterior a esto el

administrador paga a quien corresponda.

Para permitir un almacenamiento eficiente de archivos multimedia, se recomienda
no escribir los archivos fisicamente en un directorio, sino almacenarlos en una base de
datos relacional que se ajuste a las caracteristicas que se desea, para lo cual se debera
analizar y comparar los diferentes motores de base de datos del mercado y elegir el que

mejor se adapte a la plataforma que se desea conseguir.
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ANEXO A

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE
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ANEXO B

DOCUMENTO DE CASOS DE USO
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ANEXO C

SCRIPT DE BASE DE DATOS
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ANEXO D

MANUAL DE USUARIO
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Anexo E

PRUEBAS DE OPTIMIZACION
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Para las pruebas realizadas se tomo en cuenta el ancho de banda que se usa para

visualizar la pagina web. Las pruebas consistieron en medir el impacto tanto en velocidad

asi como en cache del navegador, al momento de realizar el ingreso a la primera pantalla de

la aplicacion.

Las pruebas se realizaron en tres entornos:

Local: Este entorno consiste en el despliegue de la aplicacion en una maquina
de desarrollo. Para ingresar al portal se utiliza un navegador web de la misma
maquina, por lo tanto el ancho de banda no aplica sobre este entorno ya que es
el mismo sitio de red, es decir, Localhost.

Intranet: Este entorno comprende de dos ordenadores en la misma red, los
mismos que tienen un router como puerta de enlace. El ancho de banda usado
entre los dos equipos de la red es 4MB.

Pruebas: El entorno de pruebas consiste en un servidor real al cual se accede
mediante internet, dicho servidor esta alojado en
hhtps://portafolio.alterbios.com. La velocidad de internet fluctia de acuerdo al
namero de usuarios que estén usando el mismo canal, pero la velocidad

promedio para esta prueba es de 2MB.



77

No.
Prueba

NUmero
fotografias

Ambiente

Banda
Ancha

Tiempo de respuesta

(s)

Observaciones

30

Local

N/A

4,77

PRUEBA EN
ENTORNO LOCAL
DESDE EL
ARRANQUE DE LA
APLICACION

30

Local

N/A

0,55

PRUEBA EN
ENTORNO LOCAL
SEGUNDA CARGA

30

Local

N/A

0,4

PRUEBA EN
ENTORNO LOCAL
TERCERA CARGA

30

Intranet

4 MB

4,46

PRUEBA EN
ENTORNO INTRANET
DESDE EL
ARRANQUE DE LA
APLICACION

30

Intranet

4 MB

0,76

PRUEBA EN
ENTORNO INTRANET
SEGUNDA CARGA

30

Intranet

4 MB

0,53

PRUEBA EN
ENTORNO INTRANET
TERCERA CARGA

30

Pruebas

2MB

11,44

PRUEBA EN
ENTORNO PRUEBAS
DESDE EL
ARRANQUE DE LA
APLICACION

30

Pruebas

2 MB

7,46

PRUEBA EN
ENTORNO PRUEBAS
SEGUNDA CARGA

30

Pruebas

2 MB

4,38

PRUEBA EN
ENTORNO PRUEBAS
TERCERA CARGA

e Resultado de las pruebas (Imagenes Optimizadas)

e Resulta de las pruebas (Imagenes No Optimizadas)

No.
Prueba

NUumero
fotografias

Ambiente

Banda
Ancha

Tiempo de
respuesta (s)

Observaciones

1

30

Local

N/A

5,47

PRUEBA EN
ENTORNO
LOCAL DESDE
EL ARRANQUE
DE LA
APLICACION




30

Local

N/A

1,18

PRUEBA EN
ENTORNO
LOCAL
SEGUNDA
CARGA

30

Local

N/A

0,68

PRUEBA EN
ENTORNO
LOCAL
TERCERA
CARGA

30

Intranet

4 MB

6,88

PRUEBA EN
ENTORNO
INTRANET
DESDE EL
ARRANQUE DE
LA APLICACION

30

Intranet

4 MB

6,76

PRUEBA EN
ENTORNO
INTRANET
SEGUNDA
CARGA

30

Intranet

4 MB

6,82

PRUEBA EN
ENTORNO
INTRANET
TERCERA
CARGA

30

Pruebas

2 MB

154,1

PRUEBA EN
ENTORNO
ENTORNO
PRUEBAS
DESDE EL
ARRANQUE DE
LA APLICACION

30

Pruebas

2 MB

154,1

PRUEBA EN
ENTORNO
ENTORNO
PRUEBAS
SEGUNDA
CARGA

30

Pruebas

2MB

142,43

PRUEBA EN
ENTORNO
ENTORNO
PRUEBAS
TERCERA
CARGA

78



79

Pruebas Entorno Local

Banda Ancha N/A N/A N/A

== Fotografias (Optimizadas) == Fotografias (No optimizadas)

Pruebas Intranet

6.88 6.76 6.82

7%

Segundos
N

.76

0

0
Banda Ancha 4 MB 4 MB 4 MB

== Fotografias (Optimizadas) == Fotografias (No optimizadas)




180

Pruebas Entorno Pre - Produccidn

16%54.1 154.1

140

120

o
o

Segundos
(0]
o

(o2}
o

40

20

ﬂ

11.44 246

Banda Ancha 2 MB 2 MB

0

2 MB

== Fotografias (Optimizadas) =@= Fotografias (No Optimizadas)

Page fully loaded after 4457 ms.

i ] Offset
Redirect 237 ms
App cache 244 ms
DNS lookup 244 ms
TCP connection 244 ms
TCF request 244 ms
TCP response 3834 ms
Processing 3836 ms

onload event 4457 ms

Duration
7ms

0 ms
Oms

0 ms
3580 ms
B ms

B17 ms
1ms
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Page fully loaded after 6876 ms.

€ Offset
Redirect 0ms
App cache 228 ms
DNS lookup 228 ms
TCP connection 228 ms
TCP request 229 ms
TCP response 396 ms
Processing 398 ms
onload event 6876 ms

Duration
0ms
Oms
0ms
0Oms

167 ms
5ms
6478 ms
2ms

Statistics e page has a total of 49 HTTP requests and a total weight of 34712.5K bytes with empty cache
WEIGHT GRAPHS
Empty Cache HTTP Requests - 49 primed Cache HTTP Requests - 48
Total Weight - 34712.5K Total Weight - 33717.0K
| | 1 HTML/Text 18.5K | | 1 HTML/Text 18.5K
9 Javascript File 1036.4K 8 JavaScript File 146.2K
| | 5 Stylesheet File 116.2K [ | 5 Stylesheet File 326K
B 2 (SSImage 40.1K B 2 (S5Image 40.1K
B 30 Image 33441.3K B 30 Image 33441.3K
| | 1 Favicon 21.6K [ | 1 Favicon 0.0K
1 undefined 38.2K 1 undefined 38.2K
WEIGHT GRAPHS
Empty Cache HTTP Requests - 49 Primed Cache HTTP Requests - 48
Total Weight - 2066.1K Total Weight - 1070.6K
B 1 HTML/Text 184K B 1 HTML/Text 184K
9 JavaScript File 1036.4K 8 JavaScript File 146.2K
B 5 StylesheetFile 116.2K B 5 Stylesheet File 326K
B 2(5SImage 40.1K B 2S5 Image 20.1K
B 30 Image 794.9K B 30 Image 794.9K
| | 1 Favicon 21.6K | | 1 Favicon 0.0K
1 undefined 38.2K 1 undefined 38.2K

En las pruebas realizadas se nota un incremento progresivo a medida que se reduce

el ancho de banda y se usa otro ambiente para las pruebas.
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En el Gltimo caso de prueba se puede ver que aun en la tercera carga de la pégina el
navegador no almacenan las imagenes en caché ya que son demasiado grandes como para

almacenarlas en memoria.

A continuacién se muestra un analisis de la memoria y su uso al momento de

realizar la carga de la pagina web.
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