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RESUMEN

El crecimiento del mercado de internet asi como la aparicion de innumerables tiendas
virtuales, ha generado un espacio para la aparicion de billeteras virtuales, en las cuales
los usuarios pueden guardar su informacion financiera para ser usada de manera segura
para pagos en internet. El presente proyecto se realizd en base a la oportunidad de
integrar la billetera virtual Google Wallet con la solucién e-commerce Virtuemart (que
funciona en conjunto con Joomla), a través de un plugin de pago, para ofrecer a los
usuarios de la solucion una facil manera de agregar Google Wallet a sus métodos de
pago aceptados. La metodologia usada en el proyecto es OOHDM (Metodologia de
Desarrollo Hipermedia Orientada a Objetos) la cual, gracias a sus fases y a su
orientacion a objetos, ofrece un marco ideal para el desarrollo del plugin. Finalmente se
cred un plugin de fécil instalacion, a traves del gestor de extensiones de Joomla; de facil
configuracién, en los métodos de pago de Virtuemart; y de facil uso por parte de los

clientes de la tienda virtual.

Palabras Clave: Plugin, Google Wallet, Joomla, Virtuemart, OOHDM.
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ABSTRACT

The expansion of the internet market and the apparition of countless virtual stores, have
developed a space for virtual wallets, in which the users can store their financial
information in order to use this to make payments trough internet in a safe way. This
project was developed to pursue an opportunity to integrate de virtual wallet Google
Wallet and the e-commerce solution Virtuemart (that works along with the CMS
Joomla), trough a payment plugin, to offer this solution to users who want to easily add
Google Wallet to their accepted payment methods. The methodology used in this Project
is OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Methodology) in which, thanks to its
phases and to its object oriented model, offers an ideal frame to the development of the
plugin. Finally the plugin created has an easy installation method, trough the Joomla
Extension Manager; with easy configuration, in Virtuemart Payment Methods; and easy

use for the virtual store clients.

Keywords: Plugin, Google Wallet, Joomla, Virtuemart, OOHDM.



CAPITULO | GENERALIDADES

El vertiginoso avance de los sistemas de informacion y comunicaciones en el
mundo, ha afectado de diversas formas a cada aspecto del dia a dia de las personas, uno
de esos aspectos ha sido el econdémico, esto en el sentido que ahora se tiene numerosos
servicios financieros, asi como la posibilidad de realizar pagos y compras a través de la
web, la aparicién y desarrollo de este comercio electronico ha traido grandes cambios a

lo que habitualmente era la forma de realizar comercio en las empresas.

Es en esta nueva forma, que las empresas buscan tener su espacio en la web, en el
cual vender sus productos directamente al cliente, de esta forma expandiendo el mercado
de su empresa a nivel mundial, asi como también un cambio en el modelo de
distribucion, hacen que el comercio electronico marque un cambio en la manera de
vender, ya sea gque sea una empresa con presencia solamente en la web o como una que

tiene s6lo un mercado tradicional.

Ahora tomando en cuenta que cada empresa cuente con su tienda virtual, significa
que cada una tendria su propio registro de clientes, su propio manejo de cuentas
bancarias, nimeros de tarjeta y otras formas de pago. Es esta una gran cantidad de

informacion financiera de cada uno de sus usuarios.

Para los usuarios especificar su informacion en cada uno de estos sitios, tanto su
informacidn personal como financiera, no es un proceso que quieran realizar maltiples

veces, mas aun no tienen la confianza de escribir su informacion financiera en cada sitio,



ya que no conocen la seguridad del mismo, ain menos qué tratamiento se le dara a su

informacion.

En este punto es donde se centra una gran lucha entre las grandes empresas de la
web, la de la gestion de transacciones financieras y la de los datos de millones de
personas. Empresas como eBay, Google y Apple, ademas de otras, son las que estan en
busca de su espacio en el mercado de gestion de informacién financiera. eBay a traves
de su divisién de pago PayPal ostenta gran parte de este mercado de gestion, pero la
entrada de Google a este espacio, inicialmente con su producto Google Checkout,
actualmente Google Wallet, ha dado como resultado una aceleracion en la busqueda de
obtener el dominio sobre el mercado de gestion de informacién financiera, como

también de formas de pago a traves del movil.

1.1 ANTECEDENTES

Google Checkout, disponible en Estados Unidos desde el 28 de enero de 2006, fue
un servicio de procesamiento de pago online provisto por Google, su finalidad era
simplificar el proceso de pago de compras online. Los usuarios guardaban su
informacion financiera y direccion de envio en sus cuentas de Google, con lo cual

podian realizar compras a traves del boton de Google Checkout.

Para el 19 de septiembre de 2011, Google Checkout fue reemplazado por Google

Wallet, el cual es visto como una mejor competencia para PayPal.

Joomla es un sistema de gestion de contenidos, el cual permite construir sitios y

aplicaciones web. Muchos de sus aspectos, incluyendo su facilidad de uso asi como su



escalabilidad, han hecho de Joomla uno de los software de sitios web mas populares del

mundo, Joomla es un software open source.

Virtuemart es una solucion de e-commerce open source, para ser usada como
extension en un sistema de gestion de contenidos como Joomla, es la solucion para

ventas online méas popular para Joomla, con mas de 2.5 millones de descargas.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El problema surge debido a la carencia de un plugin actualizado para la forma de
pago Google Wallet que facilite la implementacion de la misma en tiendas virtuales
basadas en la solucion, open source de e-commerce Virtuemart, la cual trabaja

conjuntamente con un sistema gestor de contenidos llamada Joomla.

Con este plugin se pretende solucionar la deficiencia que presentan los plugin
disponibles en cuanto a configuracion y manejabilidad de la forma de pago Google

Wallet y todos sus parametros.



1.3  JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Actualmente, la solucion de e-commerce Virtuemart se encuentra en su version
2.0.16, por lo cual muchos de los cambios de la versién anterior, especialmente en lo
referente al nuevo sistema de plugins, basado en la estructura de plugins de Joomla, han
resultado en la necesidad de realizar una migracion de los plugins de las versiones

anteriores a la version actual, o de crear nuevos plugins en base a la nueva estructura.

Al desarrollar este trabajo se obtendra un plugin actualizado para la forma de
pago de Google Wallet, lo cual influird en una mayor difusion de la misma para los

usuarios de Virtuemart.

También se documentard paso a paso como desarrollar un plugin para Virtuemart
siguiendo los lineamientos de estructura propuestos por los desarrolladores de

Virtuemart.

Este trabajo demostrara que el enfoque de desarrollo de software en
componentes, es el adecuado al reutilizar codigo y crear componentes personalizados de

acuerdo a las necesidades.



1.4 OBJETIVOS

141 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar e implementar un plugin de Google Wallet para pagos online,
mediante la utilizacion de PHP y los lineamientos de Joomla y Virtuemart para el
desarrollo de plugins, para disponer de esta forma de pago online dentro de la Gltima

version de Virtuemart.

1.42 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar los lineamientos para el desarrollo de plugins dentro de Virtuemart y
Joomla.

e Desarrollar un plugin de Google Wallet de acuerdo a los lineamientos establecidos
por Google.

e Implementar el plugin con todas sus funcionalidades, dentro de una tienda virtual de

prueba, usando Virtuemart.

15 ALCANCE
El plugin a desarrollarse es un componente que sera parte de la solucion de e-
commerce Virtuemart, y de esta manera proveer a los usuarios de Joomla de una nueva

forma de pago conocida como Google Wallet.



CAPITULO Il MARCO TEORICO

2.1 FORMA DE PAGO GOOGLE WALLET

2.1.1 Acerca de Google Wallet [1]

Google Wallet es una cartera virtual que almacena la informacion relacionada
con los pagos, el historial de transacciones y las ofertas, entre otras muchas cosas. Todo
estd sincronizado en la nube, lo que le permite tener siempre una cartera disponible
independientemente del dispositivo que use, ya sea en una tienda fisica o virtual. Puede
acceder a Google Wallet descargando la aplicacion para moviles Google Wallet o

utilizando el servicio online.

2.1.2  Servicio Online de Google Wallet [1]

El servicio online de Google Wallet es un servicio gratuito que le permite utilizar
su cartera en la Web. Este servicio almacena la informacion de su tarjeta de crédito en su
cuenta de Google de forma segura para que no tenga que introducir su informacion de
envio y de facturacién cada vez que haga una compra online. Cuando finalice una
compra online con vendedores que acepten pagos mediante Google Wallet, puede pagar

rapidamente iniciando sesion en Google Wallet.

Tenga en cuenta que si anteriormente era usuario de Google Checkout, ahora lo

es de Google Wallet. Este servicio esta disponible en muchos paises



2.1.3 Meétodos de pago aceptados [2]

Google Wallet acepta la mayoria de tarjetas de débito y de crédito, entre las que
se incluyen VISA, MasterCard, American Express y Discover. Los compradores
introducen la informacién de su tarjeta de débito o crédito cuando se registran por
primera vez en Google Wallet y pueden seleccionar su método de pago preferido durante

el pago.

2.1.4 Cobertura [2]
Google Wallet Checkout esta disponible para comerciantes de EE.UU. y del Reino
Unido. Los comerciantes de Google Wallet Checkout de EE.UU. deben tener una

direccion y una cuenta bancaria en este pais, ademas de los siguientes elementos:

e Unndmero de la Seguridad Social (opcional) y una tarjeta de crédito valida.

e Un numero de identificacion fiscal federal/nimero de identificacion del

empresario.

Los compradores de muchos otros paises fuera de Estados Unidos y el Reino Unido
también se pueden registrar para obtener el servicio y realizar compras mediante Google
Wallet. Como sus compras se procesaran siempre en la moneda que corresponda a su
direcciéon (USD para los vendedores de EE.UU. o libras esterlinas para los vendedores
del Reino Unido), las tarjetas de crédito de los vendedores proporcionaran una

conversion monetaria perfecta.

Los comerciantes de Alemania, Argentina, Australia, Austria, Bélgica, Brasil,

Canada, Corea del Sur, Dinamarca, Espafia, Estados Unidos, Finlandia, Francia, Hong



Kong, Irlanda, Israel, Italia, Japon, México, Noruega, Nueva Zelanda, Paises Bajos,
Polonia, Portugal, Reino Unido, Republica Checa, Rusia*, Singapur, Suecia, Suiza y
Taiwan* también pueden utilizar Google Wallet Checkout para vender aplicaciones

en Google Play.

2.1.5 Proteccion contra fraude [3]
Google ayuda a los vendedores que usan Google Wallet Checkout a combatir el

fraude en varias maneras, resultando en las tasas de fraude mas bajas del mercado.

2.1.5.1 Politica de Pago Garantizado

La politica de pago garantizado es un beneficio Unico que ofrece a los
vendedores proteccion contra reembolsos no garantizados, permitiéndoles a los
vendedores aceptar 6rdenes de alto riesgo. Para todas las transacciones elegibles, Google
reembolsara completamente al vendedor de cualquier reembolso que haya hecho un
comprador resultante de algin reclamo por compras no autorizadas y la no recepcién de

las compras.

2.1.5.2 Como determinar la elegibilidad
La elegibilidad de una orden para el Pago Garantizado, estd basada en una

compleja tecnologia para deteccion contra fraude. Las oOrdenes inelegibles no son



necesariamente fraudulentas. Dado que los vendedores conocen mejor su negocio,

pueden procesarlas a su discrecion.

2.1.5.3 Criterios Adicionales

Aunque una orden sea elegible para el Pago Garantizado, también se debe completar

los siguientes criterios para que sea procesado apropiadamente:

La orden debe ser por objetos tangibles que cumplan las politicas de contenido
de Google (las 6rdenes por objetos no tangibles no son elegibles para Pago
Garantizado).

El vendedor debe enviar la orden a la direccion del comprador (como esta
especificado en el Centro para Vendedores de Google Checkout) de acuerdo al
método de envio y tiempo de entrega acordado cuando la orden fue hecha.

Para transacciones menores a USD $250, el vendedor debe proveer un nimero de
seguimiento del envio o alguna otra prueba del envio con direccién de envio
detallada.

Para transacciones mayores a USD $250, el vendedor debe proveer una prueba
del envio con la firma del comprador y direccion de envio detallada.

El vendedor debe mostrar una clara politica de devolucion en su sitio web.

El vendedor debe cumplir los términos de servicio de Google.

El reembolso resultante debe ser a un reclamo por un pago no autorizado o por
items no recibidos. Reembolsos por reclamos de mercaderia defectuosa, items

diferentes a los descritos o cargos duplicados no estan cubiertos.
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e Al recibir un requerimiento de parte de Google por documentacion adicional, el

vendedor debe proveer esta informacion hasta en diez dias laborables.

Si un comprador desea hacer cambios a una orden, el vendedor deberia guiar al
comprador a cancelar la orden y realizar una nueva, esto si el vendedor desea su

calificacion por el Pago Garantizado.

2.1.5.4 Politica de Resolucién de Reembolsos

La politica de resolucion de reembolsos es la proteccion bésica contra
reembolsos disponible para los vendedores en todas las transacciones de Google
Checkout. Google evaluara todos los reembolsos que el vendedor reciba y, cuando sea
posible, peleara contra los mismos. La cuenta de checkout del vendedor no sera debitada
por el reembolso si Google puede disputar el reembolso de manera satisfactoria con la

documentacién de soporte que el vendedor debera proveer.

2.1.6 Merchant ID y Merchant Key [4]

2.1.6.1 Merchant ID
Merchant ID es un cddigo numérico Unico que Google Wallet Checkout asigna a

cada negocio.
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2.1.6.2 Merchant Key

Merchant Key es un cddigo Unico que ayuda a mantener una comunicacion
segura con Google. Google y el vendedor usaran este codigo para autenticar y verificar
la integridad de cualquier mensaje que intercambien. EI vendedor asi mismo necesitara
su Merchant Key para usarlo ya sea en el carrito de compras pre integrado con Google

Wallet o en otras soluciones e-commerce.

2.1.7 Costos de Transaccion del vendedor [5]
Los costos por procesar transacciones estan determinados por el volumen de
ventas durante el mes en curso menos cualquier reembolso y son reiniciados el dia 5 de

cada mes.

El vendedor puede verificar el costo actual por transacciones en la pestafia Pagos
de su cuenta Google Wallet Checkout. El costo por transaccion de una orden en
particular aparece en la pagina de Detalle de Ordenes. En la tabla 2.1 se muestra el costo

por transaccién por volumen de ventas.

Tabla 2.1 Costo por Transaccion por Volumen de Ventas

Ventas mensuales menores a $3,000 2.9% + $0.30 por transaccion
$3,000 - $9,999.99 2.5% + $0.30
$10,000 - $99,999.99 2.2% + $0.30

$100,000 0 mas 1.9% + $0.30



12

Ordenes de compradores que residan fuera del pais en el cual se encuentra
registrada la cuenta de Google Wallet Checkout del vendedor, seran cargadas con 1%

adicional al costo de transaccion.

2.1.8 Integracion de Google Wallet Checkout [6]

2.1.8.1 Soluciones sin firma digital

Ordenes realizadas a través de botones BuyNow, Google shopping cart o el api
HTML no usan autenticacion mediante firma digital porque no existe una buena forma
en que Google pueda mantener la clave requerida de manera segura usando los métodos

de integracion antes mencionados.

Cuando una orden es emitida sin una firma, Google incluird un mensaje de
advertencia en el correo de notificacién de la orden y en los detalles de la orden, en la
bandeja de entrada de Ordenes realizadas. Google sugiere revisar estas ordenes antes de

ser procesadas, esto para asegurar que los precios por los items sean validos.

2.1.8.2 Vendiendo con Facturas por email
El vendedor puede aceptar por teléfono y otras formas fuera de linea al enviar
facturas por email desde el Centro para Vendedores de Google Wallet Checkout. Las

facturas contendrdn un mensaje personalizado acerca del pago solicitado, mas un
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vinculo para que los clientes realicen sus pagos al logearse en sus cuentas de Google

Wallet.

2.1.8.3 Vendiendo con botones BuyNow

Un botén BuyNow es una imagen que se muestra a lado de objetos en un sitio
web para los cuales se quiera ofrecer Google Wallet como método de pago. Cuando los
compradores den click en el botdn BuyNow, seran redirigidos inmediatamente al
proceso de pago teniendo gque ver un resumen de lo que estan comprando. Después de
que los compradores hayan confirmado su pago, la orden serd mostrada en el Centro

para Vendedores de Google Wallet Checkout para ser procesado por el vendedor.

Botones BuyNow permiten al vendedor ofrecer un solo objeto a la vez, si se

planea vender mas de un objeto a la vez, Google Shopping Cart sera una mejor eleccion.

Las transacciones con el botdn BuyNow no pueden exceder los $10,000.
Transacciones con precios altos también pueden incluir un alto escrutinio para mantener

un ambiente seguro para vendedores y clientes.

2.1.8.4 Vendiendo con Google Shopping Cart

Google Shopping Cart es un método facil y rapido para afiadir la funcionalidad
de una cesta de compras a una pagina web, permitiendo a los compradores seleccionar
maltiples objetos para ser comprados al ser afiadidos individualmente al carro de

compras.
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Cuando los compradores den click al boton afiadir a la cesta junto a los items de
un sitio web, ese item se afadira a la cesta de compras de Google. La cesta se abre
instantaneamente en el sitio web para mostrar los objetos que se han seleccionado para

comprar.

Una vez que los compradores estén listos para pagar sus ordenes, un link en la
cesta de compras los guiard al flujo de pago de Google Wallet, donde podrén revisar y

completar el pago.

2.1.9 Google Wallet Checkout API [7]

Google Checkout Application Programming Interface (API) es un protocolo de
Google que permite a los servidores de los vendedores intercambiar informacién
directamente con Google Wallet Checkout. Una integracion con la APl permite a los
vendedores enviar carritos de compras desde sus sitios web hacia Google Wallet
Checkout, ademas de realizar el cobro a tarjetas de crédito, reembolsar 6rdenes y realizar
otras actividades de procesamiento de Ordenes de manera programada, en vez de

manualmente en el Centro para Vendedores.

Una integracién con la APl es la eleccion apropiada para vendedores con
soluciones e-commerce existentes que necesiten acceso a caracteristicas mas avanzadas

o0 desean automatizar el procesamiento de las érdenes y las areas de manejo.
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2.1.9.1 Opciones de integracion de la API
Después de que el vendedor se ha registrado para una cuenta de Google Wallet

Checkout, puede elegir entre los siguientes dos tipos de integraciones:

1) Solamente el carrito de compras

2) El carrito de compras mas el sistema de proceso de 6rdenes con Checkout.

2.1.9.1.1 Integracién de carrito de compras (Integracion nivel uno)
Una integracion solo de carrito de compras es la eleccidn apropiada si se desea

empezar a recibir pagos de Google Wallet de manera mas rapida.

Si se realiza la integracion a este nivel:

Se puede especificar tablas de impuestos y costos de envio que seran enviados

automaticamente a Google.

e Las notificaciones de nuevas Ordenes se realizaran a través de email.

e Se procesaran las érdenes desde el Centro para Vendedores de Google Checkout.

e No se tendrd acceso a algunas caracteristicas, como la habilidad de procesar
cargos parciales.

Si se planea implementar el APl pero no de manera integral con el sistema de

procesamiento de pagos con Checkout, Google recomienda implementar el HTML API.
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2.1.9.1.2 Integracion con procesamiento de ordenes (Integracion de nivel dos)
Una integracion con procesamiento de ordenes es la eleccion apropiada si se
desea invertir un mayor tiempo en el proceso de integracion de manera que se pueda

automatizar completamente el manejo de drdenes.

Si se integra en este nivel:

Se puede especificar tasas mas complejas de impuestos y envios, las cuales seran
enviadas automaticamente a Google en respuesta a la informacion de envio
provista por el comprador.

e Se puede aceptar cédigos y cupones de promocién.

e Se pueden procesar érdenes parciales.

e Se notificara al vendedor de nuevas Ordenes realizadas a través de una

redireccion a una URL definida por el vendedor.

2.1.9.2 Interfaces API
Los vendedores pueden elegir entre dos tipos de implementacion para Google

Wallet Checkout:

2.1.9.2.1 HTML APIs

Permite a los vendedores intercambiar informacion con Google Wallet Checkout
usando pares de nombre/valor en HTML forms. Los vendedores también pueden usar
HTML API para enviar pares de nombre=valor via solicitud servidor a servidor HTTP

POST. Implementaciones HTML son particularmente apropiadas para vendedores
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pequefios que no desean generar codigo XML. Ordenes en implementaciones HTML no
pueden ser firmadas digitalmente, de manera que los vendedores que integren el HTML
APl y no emitan solicitudes servidor a servidor deberian revisar las Ordenes

manualmente.

2.1.9.2.2 XML APIs

Implementaciones con XML APIs se recomienda para vendedores que necesitan
disponer de O&rdenes firmadas digitalmente antes de enviarlas a Google.
Implementaciones XML también son recomendadas para vendedores que desean ofrecer
cupones o descuentos y para vendedores que planean integrar Google Wallet Checkout

con su sistema de facturacion y proceso de érdenes.

Para integrar solo el carrito de compras usando el HTML API, se debe
especificar los items, impuestos e informacién de envio en un form HTML como valores

escondidos.

Para completar una integracion de nivel 1 con Google Wallet Checkout usando el
XML API, se debe generar un carrito de compras XML y enviarlo en un mensaje HTML

form o usar un envio servidor a servidor.

2.1.10 Pruebas en el Sandbox [8]
Google Checkout provee dos sistemas de procesamiento de ordenes: el ambiente

sandbox y el ambiente de produccion. ElI ambiente sandbox permite a los vendedores
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probar la integracion sin usar transacciones reales. Para evitar cualquier confusion no se

debe presentar a los compradores ningun botdn que los redirija al sandbox.

El ambiente de produccion permite realizar el cobro de los fondos a un
comprador cuando realiza una orden. Se usara el ambiente de produccion una vez que se
haya completado las pruebas en el sandbox y se esté listo para procesar transacciones

reales.

2.1.10.1 Acceso al Sandbox

Para empezar a usar el sandbox:

e Se debe crear una cuenta de comprador en https://sandbox.google.com/checkout

e Se debe crear una cuenta de vendedor en
https://sandbox.google.com/checkout/sell

Se debe crear cuentas separadas en el sandbox para el comprador y vendedor, porque

no se puede comprar items a una misma cuenta.

El proceso de registro en el sandbox es idéntico al proceso de registro en el ambiente
de produccién. Sin embargo, dado que el sandbox es un sistema de pruebas, no se hace
necesario ingresar tarjetas de crédito reales, informacion de seguro social u otra
informacion. Solo se necesitard proveer una direccion de email valida, que se convertira

en el nombre de usuario de la cuenta de sandbox.

Crear una cuenta en el ambiente sandbox no crea automéaticamente una cuenta en el

ambiente de produccion, y viceversa. Se debe registrar en cada ambiente por separado.
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La cuenta de sandbox tendra un nimero diferente de Merchant ID y Merchant Key
que la cuenta de produccion. Los vendedores deben asegurarse de usar la combinacion

apropiada de ID/Key en su integracion.

2.1.10.2 Pasando a produccion
Después de haber completado la fase de pruebas en el sandbox, se debe pasar a

produccion para empezar a procesar Ordenes reales.

Para pasar a produccion:

e Se debe cambiar la URLs que se wusa en el envio de
sandbox.google.com/checkout a checkout.google.com

e Se debe cambiar el valor del Merchant ID a una asociado a una cuenta de
produccion.

e Se debe cambiar el valor del Merchant Key a uno asociado a una cuenta de

produccién.

2.2 GESTOR DE CONTENIDOS JOOMLA [9]
Un sistema gestor de contenidos (CMS) es un software que permite crear y
manejar paginas web facilmente, al separar la creacion del contenido de las mecanicas

requeridas para ser presentado en la web.
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En un sitio, el contenido es guardado en una base de datos. La vista es creada por
un template. Joomla es un cms basado en la web que permite al contenido y los datos ser

creados y compartidos de manera colaborativa.

Joomla permite a las personas con o sin conocimientos técnicos de codificacion, la

posibilidad de tener sitios web dindmicos que pueden ser facilmente manejados.

2.2.1 Joomla Framework
Los frameworks de software se refieren a la arquitectura de un programa. Los

Frameworks son eficientes porque permiten reutilizar cdigo como parte del disefio.

Entender el Joomla! framework no es necesario para la mayoria de usuarios del
CMS, pero es la fundamento integral que hace al CMS trabajar tan bien. El framework
es un set base de librerias de software y patrones de disefio sobre los que corre el CMS,

y es la parte de Joomla que lo convierte en facilmente extensible.

Joomla! 1.5 introdujo el Joomla! framework como el primer paso para separar los
elementos del framework de la aplicacion CMS. Esto se realizo para permitir al

framework soportar multiples aplicaciones, no solo el CMS.

La figura 2.1 ilustra como el framework soporta la aplicacion CMS y como esta

aplicacion se puede agrandar con extensiones.
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Capa de Modulos Componentes Templates
Extensiones

Capa de — Aplicaciones
Aplicacion

Capa de Librerias Framework Plugins
Framework

Figura 2.1 Diagrama del trabajo conjunto de las tres capas (el framework, la
aplicacién CMS, y las extensiones)

Framework, librerias, y plugins en conjunto son la capa fundamental. Las
librerias son colecciones de cddigo reusable que realizan una funcién especifica y que
pueden ser reusadas por diferentes aplicaciones independientes y el framework. Las

librerias permiten a los datos ser usados y compartidos de manera conjunta y modular.

Los Plugins son usados para extender la funcionalidad en el framework.
Aplicaciones son programas que corren usando la funcionalidad del framework. La
aplicacion Joomla! CMS corre sobre el Joomla! framework. La separacién de la capa de
aplicacion de la capa de framework permite a los desarrolladores crear otras aplicaciones

que corran usando la funcionalidad del framework.
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Maodulos, componentes y templates son items que extienden a las aplicaciones.
Los mddulos, por ejemplo, son una forma de presentar informacién. Componentes son
una forma de organizar y guardar informacion, y los templates son una forma de

organizar visualmente la presentacion de informacion.

2.2.2 Joomla Extension Directory [10]
Joomla! Extension Directory (JED) es un portal de informacion centralizado
(http://extensions.joomla.org) acerca de extensiones GNU GPL que han sido creadas

para Joomla!

Las extensiones ayudan a expandir la funcionalidad de Joomla! EI CMS vy el
framework, y muy probablemente si se necesita de alguna funcionalidad especifica que
no venia incluida en la instalacion estandar de Joomla, ya se ha creado una extension

para ello.

El otro servicio que provee JED es una plataforma de soporte para la comunidad
de desarrolladores GNU GPL, comerciales o no comerciales, ya que su contribucién a la

comunidad Joomla es imperativamente importante para el crecimiento y uso de Joomla.

El directorio en si esta construido de manera que las extensiones son agrupadas

por la funcionalidad que proveen.

Un listado contendra generalmente informacion acerca de la extension, qué hace,
y sefialard si es un modulo, plugin, o componente. También mostrara el nombre del

desarrollador o el nombre de la compafiia, la fecha de ingreso al directorio, incluira asi
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mismo la ultima fecha en la que la extension fue actualizada por el desarrollador asi
como los links de descarga. Algunos desarrolladores incluyen links a demos, opciones

de soporte, 0 documentacion.

2.2.3 Componentes [10]

Son mini-aplicaciones que se integran con el framework o el CMS. Contienen su
propia especifica funcionalidad, su propia estructura de base de datos, y sus propios
aspectos de presentacion. Ejemplos de componentes son Web Forms Application Suite,
una galeria de fotos o un sistema de descarga de documentos, o el componente Web

Links encontrado en la instalacion por default de Joomla.

2.2.4 Modulos [10]

Son elementos de presentacion. Toman informacion que ya existe y la presentan
en paquetes visuales que se pueden colocar en el template de manera flexible. Los
maodulos también ayudan a expandir componentes al permitir a la informacién de un

componente ser presentada visualmente.

Ejemplos de médulos incluyen un slide show de fotos o la ultima foto afiadida.
La instalacion por default de Joomla tiene un médulo de Gltimas noticias que extiende al
componente de contenido para mostrar una lista de los dltimos articulos afiadidos al

sitio.
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2.2.5 Plugins [10]

Son pequefas porciones de codigo que trabajan detrds de la presentacion para
asistir a como se comporta algo. Mientras una pagina esta siendo cargada, los plugins
buscaran en la pagina y, basados en que es lo que esta siendo enviado al navegador,
actuar de acuerdo a las instrucciones con las cuales a sido disefiado o programado a
hacer. Ejemplos de plugins podrian insertar el codigo de un proveedor de analytics como
Google o Wopra, podrian poner un borde o sombra alrededor de un item de manera

automatica, o también podrian ser el editor de contenido del sitio.

Joomla tiene varios plugins por default como e-mail cloak el cual evita que las

direcciones de e-mail presentadas en el sitio sean leidas por spambots.

2.3 SOLUCION E-COMMERCE VIRTUEMART [11]
Virtuemart es una solucion e-commerce open source (un componente o plugin)
para el sistema gestor de contenidos Joomla. Ambos son distribuidos bajo la licencia

GNU General Public License, lo cual significa que son gratis para descargar y usar.

Joomla! y Virtuemart estan escritos en PHP y desarrollados para un facil uso en un
ambiente PHP / MySQL. Virtuemart puede ser usado como un carrito de compras o en

modo Catalogo.

Es necesario tener instalado Joomla (como el Framework), entonces instalar y

configurar Virtuemart.
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Caracteristicas de Virtuemart [12]

Virtuemart ofrece muchas caracteristicas desde su instalacion estandar, pero se

puede extender facilmente la funcionalidad de Joomla y Virtuemart con plugins,

componentes, templates y médulos, gratis o comerciales.

Las extensiones estan disponibles en http://extensions.virtuemart.net/extensions-

virtuemart-2

2.3.2

Caracteristicas principales pre-instaladas [12]

* Productos y categorias ilimitadas.

 Panel de administracion basado en la web.

* Envios altamente configurables.

» Completo control y seguimiento de inventario.

« Diferentes grupos de clientes (Ventas, empleados, o grupos personalizados).

« Multiples imégenes y archivos (como datos técnicos y volantes) por producto.

» Atributos de producto (como tamario y color) pueden ser afiadidos al producto.

* Tipos de producto para clasificacion (como auto, moto o album de musica).

 Mdltiple muestra de precio por producto (basado en la cantidad y/o basado en el

grupo de cliente).

 Muestra de precio flexible (formato de niUmero y moneda, con o sin impuestos).
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« Répida conversion entre diferentes monedas usando tasas actuales.

« Estadisticas de compra con resimenes de nuevos clientes, nuevas compras.

» Manejo de ordenes, con funcionalidades de historial, notificaciones a clientes y

edicién de orden.

« Reportes bésicos: items vendidos, ganancias mensuales /anuales.

Nuevas Caracteristicas Version 2 [12]

Virtuemart Versién 2.0 y sus subsecuentes actualizaciones han afiadido las

siguientes caracteristicas avanzadas:

» Compatibilidad con Joomla 2.5

* Nuevos plugins de pago: PayZen, Authorize.Net, SystemPay, Moneybookers,

Authorize.net, Klarna, and Heidelpay.

* Nuevo sistema de facturacion incorporado en el niicleo: después de la
confirmacion de la orden de pago, una notificacion es enviada directamente al

cliente mediante mail.

« Libreria PDF Library afiadida en “All-In-One Installer”.

« Titulos de pagina modificables por categoria y producto.

» Répida sincronizacion de medios.

« Migracién de la mayoria de informacién.
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» Vista para vendedor afadida, extendida con presentacion para, acerca y

contacto.

« Pagina de informacion legal.

2.3.4 Informacion técnica acerca de Virtuemart 2 [13]
A diferencia de versiones anteriores, Virtuemart 2 esta escrito en codigo
orientado a objetos usando Joomla framework, por lo cual ahora tiene los mismos

requisitos de sistema que Joomla; tal como se indica en la tabla 2.1.

Tabla 2.1 Requerimientos Solucidén e-commerce Virtuemart

Software Recomendado Minimo
PHP 5.3+ 5.2.4+
MySQL Database 5.0.4+ 5.0.4+
Apache Web Server 2.X+ 2.X+

2.3.5 Lenguaje de Programacion Web PHP [14]

PHP, acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor”, es un lenguaje "Open
Source” interpretado de alto nivel, especialmente pensado para desarrollos web y el cual
puede ser incrustado en paginas HTML. La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java 'y
Perl y es facil de aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores

de paginas web, paginas dinamicas de una manera rapida y facil.
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2.3.6 Extensible Markup Language XML [15]

Describe una clase de objetos de datos llamados documentos XML vy
parcialmente describe el comportamiento de programas que procesan estos documentos.
XML es un perfil de aplicacion o forma restringida de SGML, Standard Generalized
Markup Language [ISO 8879]. Por construccion, los documentos XML son parte

documentos SGML.

Los documentos XML estan constituidos de unidades de almacenamiento
Ilamadas entidades, las cuales contienen datos analizados o sin analizar. Los datos
analizados estan conformados de caracteres, algunos de los cuales forman informacion
de caracteres, y algunos de los cuales forman un markup. Un Markup codifica una
descripcion de la estructura logica y de la estructura de almacenaje de el documento.
XML provee un mecanismo para imponer restricciones en la estructura de almacenaje y

en la estructura logica.

2.4 METODOLOGIA DE DISENO DE HIPERMEDIA ORIENTADA A

OBJETOS (OOHDM) [16]

2.4.1 Concepto
OOHDM es una metodologia orientada a objetos y ampliamente aceptada para el

desarrollo de aplicaciones hipermedia particularmente de aplicaciones web.
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Se basa en dos premisas fundamentales:

e La utilizacién de casos de uso para la facil captura y definicion de requisitos
por parte de los usuarios no expertos; de tal manera que los analistas
posteriormente puedan generar los diagramas de interaccion de usuario
(UIDs) o modulos gréaficos que representan la interaccion entre el usuario y el
sistema, sin considerar aspectos especificos de la interfaz.

e Comenzar el disefio del sistema con el fin de que las necesidades de

interaccion del sistema sean las deseadas por los usuarios.

2.4.2 Caracteristicas principales
e Apropiada para un comportamiento complejo. OOHDM provee las mejores
herramientas para controlar el desarrollo de una aplicacion que tiene un complejo
comportamiento.
e Separacion del disefio con respecto al desarrollo. Permite que la complejidad del

desarrollo de software sea menor y ya que esta ocurre a diferentes niveles.

2.4.3 Etapas de la Metodologia OOHDM
OOHDM es una metodologia orientada a objetos, comprende cinco etapas tal

como se puede visualizar en la figura 2.1.



30

OOHDM Diseiio de
- Disefio Interface
Navegacional Abstracta

Captura de Analisi ( ) 5
Requisitos /”’:’_'is/' Implementacion
U \_/z\) Disefio /J

Figura 2.2 Fases de Desarrollo OOHDM

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones web a través de cinco etapas donde
se combinan notaciones graficas UML (Lenguaje de Modelado Unificado) con otras

propias de la metodologia que son:

e Definicion de requerimientos

e Disefio 0 Modelo Conceptual

e Diseflo Navegacional

e Disefio de Interfaces Abstractas

e Implementacion

En cada etapa se crean un conjunto de modelos orientados a objetos que describen
un disefio particular. El éxito de esta metodologia es la clara identificacion de los tres

diferentes niveles de disefio en forma independiente de la aplicacién.
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2.4.3.1 Definicion de Requerimientos

Se basa en los diagramas de casos de uso, los cuales son disefiados por escenarios

con la finalidad de obtener de manera clara los requerimientos y acciones del sistema y

de los usuarios.

OOHDM propone dividir esta etapa en 5 sub etapas:

Identificacion de Roles y Tareas. Se determina los posibles roles que
podrian tomar los potenciales usuarios de la aplicacion, ya que los usuarios
pueden tomar diferentes roles importantes en cada intercambio de
informacion con el sistema.

Especificacidn de escenarios. Los escenarios son descripciones narrativas de
como la aplicacién sera utilizada. En esta sub-etapa, cada usuario deberd
especificar los escenarios que describen su tarea.

Especificacion de casos de uso. Un caso de uso es la descripcion a detalle de
las actividades y procesos necesarios para utilizar la aplicacion.
Especificacién de UIDs. Los UIDs permiten representar de forma grafica,
rapida y sencilla los casos de uso generados en la etapa anterior. Para obtener
UIDs desde un caso de uso, la secuencia de informacion intercambiada entre
el usuario y el sistema debe ser identificada y organizada en las interacciones,

como se indica en la figura 2.3.
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Se envian los Datos para consultar en

la BDD

Llenar Datos de

Se devuelve todos los datos

l

Materia, Nombre

el

Se envia el dato de un solo

o Apellido

profesor escogido

Reporte de

Posibles

Se envian los Registros de los /

posibles Profesores

Figura 2.3 UID en UML

e Validacion de Casos de Uso y UIDs. El desarrollador debera interactuar con

los usuarios para validar los casos de uso y UIDs obtenidos.

2.4.3.2 Disefio Conceptual
Estd representado por los objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones
existentes establecidas entre ellos; es decir formado por clases, relaciones y subsistemas.

Este disefo se establece de acuerdo a los UIDs establecidos.

Las clases son descritas y usadas como en los modelos orientados a objetos

tradicionales; conectadas por relaciones y los objetos son instancias de las clases.

Las clases son usadas en el disefio navegacional para derivar nodos y las

relaciones para construir enlaces o vinculos.
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Si la aplicacion crece, el disefio conceptual debe estar preparado para ser

extendido, en la figura 2.4 se muestra un ejemplo de disefio conceptual.

Persona

Foto image

Identificacién charvarying(%:15)

Mombre char varying(%50)

Edad int

Sexo char(o) \

i
\\\
\\
Profesor Alumno
Cargo charvarying(3:20) Departamento char varying(%.40)
Especializacion charvarying(3:40)
| \\
.
FK_P ROFESOR_%FERE NCE_ARTICULO
FK_PROFESCR_REFERENCE_CURRICUL \\
Articulo
* denfificacion int
- Titulo char varying(250)
Curriculum Contenido  charvarying(o)

Ingtitucion char varying(2:50)
Cargo char varying(%:30)

Figura 2.4 Ejemplo de Disefio Conceptual

2.4.3.3 Disefio Navegacional

Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un disefio
conceptual, admitiendo la construccién de modelos diferentes de acuerdo con los

diferentes perfiles de usuarios.

El disefio navegacional es expresado en dos esquemas: el esquema de clases

navegacionales y el esquema de contextos navegacionales.
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Esquema de Clases Navegacionales. Las posibles vistas del hiper documento se
generan a través de las llamadas clases navegacionales, que son tipos
predefinidos de clases conformados por: nodos, enlaces, anclas y estructuras de
acceso a los indices o recorridos guiados, que representan los posibles caminos

de acceso a los nodos.

Nodos.

1. Contenedores de informacion béasicos.

2. Se definen como vistas orientadas a objetos de las clases conceptuales
definidas en la fase de disefio conceptual.

3. Contiene atributos simples y enlaces.

Enlaces.

1. ldentifican relaciones.

2. Implementan las relaciones definidas en el esquema conceptual.

3. Las clases de lo enlaces especifican sus atributos, comportamiento y los
objetos fuente y destino.

4. Representan las posibles formas de comenzar la navegacion.

Estructuras de Acceso.

1. Actlan como indices o diccionarios.

2. Utiles para ayudar al usuario final a encontrar la informacion deseada.
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e Esquema de Contextos Navegacionales. Un esquema de contexto
navegacional es el que organiza el espacio navegacional en conjuntos
convenientes o sub-espacios que pueden ser recorridos en orden particular y que
deberian ser definidos como caminos para ayudar al usuario a lograr la tarea
deseada que es obtener la informacion requerida, en la figura 2.5 se muestra un

ejemplo de contexto navegacional.

Contexto Navegacional

1. Es un conjunto de nodos, enlaces, clases de contextos y otros contextos
navegacionales.

2. Inducido de clases navegacionales.

3. Se definen por extension o enumerando sus miembros.

4. Un indice o un tour guiado definen contextos de navegacion.

Profesor

i Profesor por |

#  Por Nombre

-

’i Nombre

Orden alfabético

Alumno
Por Nombre de

Usuario ¥

Contrasena

Figura 2.5 Ejemplo Contexto Navegacional
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2.4.3.4 Disefio de Interfaces Abstractas

En esta etapa se define la forma en la cual los objetos navegacionales pueden
aparecer, es decir, especifica la estructura y el comportamiento de la interface del
sistema hipermedia con el usuario. Este modelo es abstracto, por lo tanto independiente

de la implementacion final del sistema.

Este disefio se basa en tres diagramas que se complementan entre si y son:

e Diagrama de Vista de Datos Abstractos (ADV). Este diagrama incluye una
vista (ADV) por cada clase navegacional (nodo, enlace o estructura de acceso)

que fue establecida durante la fase de Disefio Navegacional.

ADV Profesor

Nombre Completo : String
Experiencia : String
Numero Telefénico : String
e-mail : String
Departamento: String

Download Informaciéon de profesor,

archivo txt o doc

Figura 2.6 Ejemplo Diagrama de Vista de Datos Abstractos (ADV)
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e Diagrama de Configuracion. En este diagrama se representan:
1. Los eventos externos provocados por el usuario, como clic o doble clic del
rato que maneja un ADV.
2. Los servicios que ofrece el ADV.

3. Las relaciones estaticas entre las ADVSs.

e Diagrama de Estado. Se representa el comportamiento dindmico del sistema
hipermedia mediante el establecimiento de un diagrama de transicion de estados
para cada ADVs, en el que se reflejan los posibles estados por los que puede
pasar cada objeto de la interface ( oculto, desactivado, ampliado, reducido,

normal) y los eventos que originan los cambios de estado.

2.4.3.5 Implementacion

En esta fase se debe implementar el disefio, ya que hasta el momento todos los
modelos fueron construidos en forma independiente de la plataforma de implementacion
y por tanto, se ha identificado la informacién que sera mostrada, se cuenta con una idea
basica de como se veran las interfaces y se tiene un completo conocimiento del dominio

del problema.

Para comenzar con la implementacién se debera elegir donde se almacenara los
objetos y con qué lenguaje o herramienta se desarrollara las interfaces; para después

continuar con la creacion de las mismas.



38

244 UML [17]

Unified Model Lenguage (UML) permite especificar, visualizar y documentar
modelos de sistemas de software, incluyendo su estructura y disefio, en un forma que
incluya todos estos requerimientos. (se puede usar UML para modelado de negocios y
modelado de otros sistemas que no sean software). Usando cualquiera de las humerosas
herramientas basadas en UML existentes, se pueden analizar requerimientos futuros de
cualquier aplicacion y disefiar una solucion que resuelva estos requerimientos,

representando los resultados usando trece tipos de diagramas estandar con UML 2.0's.

Se puede modelar cualquier tipo de aplicacion, funcionando sobre cualquier tipo
de combinacion de hardware, sistema operativo, lenguaje de programacion, y red, en

UML.

Construido sobre conceptos fundamentales de orientacion a objetos incluyendo
clases y operaciones, es un complemento natural para lenguajes y ambientes orientados a
objetos, pero también se puede usar para modelar aplicaciones con lenguajes no

orientados a objetos.
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CAPITULO 111 DISENO DE LA APLICACION

3.1 Determinacion de requerimientos SRS. Estandar IEEE 830.

3.1.1 Introduccién

a) Propdsito
El fin de este SRS, es especificar como se desenvolvera el proyecto y

a que limites llegara.

Va dirigido al administrador del sistema y a los potenciales usuarios.

b) Alcance

- El plugin de Google Wallet para pagos on-line, serd4 una forma de
pago disponible para la solucién e-commerce Virtuemart, dentro del
CMS Joomla, que permitira al usuario disponer de esta forma de pago
desarrollada por Google.

- El plugin dispondra de las opciones de configuracién ya sea para el
ambiente de pruebas Sandbox de Google o para el ambiente de
produccion para uso final.

- Se podra instalar como una extension mas del CMS a través del
manejador de extensiones de Joomla.

- Se podré configurar desde el administrador de formas de pago de

Virtuemart
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c) Definiciones, Siglas y Abreviaciones

- Joomla, CMS, que ayuda con la administracion del portal.

- Virtuemart, solucion e-commerce para ser usada como extension
dentro del CMS Joomla

- OOHDM, Object Oriented Hypermedia Design Methodology

- CMS, Content Management System

- Google Wallet, billetera virtual desarrollada por Google.

3.1.2 Descripcién Global

a) Perspectiva del Producto
El plugin servird para proporcionar una nueva forma de pago a la

solucién e-commerce Virtuemart.

El plugin dependera y solo podré ser utilizado dentro de la solucion e-

commerce Virtuemart dentro de una instalacién de Joomla.

b) Interfaces del sistema

El plugin deberd ser realizado siguiendo los lineamientos para
programacion de plugins de pago recomendados por los desarrolladores
de Virtuemart, para su correcto funcionamiento dentro de la solucion e-

commerce.
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c) Interfaces con el Usuario
El plugin al funcionar dentro del CMS Joomla, mantendra la
estructura que tiene Joomla, para sus extensiones, pero especificamente

la presentacion de las formas de pago de Virtuemart.

d) Interfaces con el hardware

El plugin al funcionar dentro del CMS Joomla, tendra los mismos
requerimientos de hardware que el CMS, asi mismo se debera tener una
conexion a internet ya que las pruebas en el sandbox de Google, como el
funcionamiento en produccion necesitan el acceso a los servidores de

Google.

e) Interfaces con el software
Como se ha venido sefialando, principalmente la interfaz de software

que tendra el plugin es la solucion e-commerce Virtuemart.

f) Interfaces de comunicaciones

Protocolo TCP/IP

El Internet Protocol es un protocolo no orientado a la conexion,
usado en el origen como en el destino para la comunicacion de datos a

través de una red de pagquetes conmutados.
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TCP, es el protocolo que garantiza que los datos seran entregados

en su destino sin errores y en el mismo orden en que se transmitieron.

Protocolo HTTPS

HTTPS utiliza un cifrado basado en SSL/TLS para crear un canal
cifrado (cuyo nivel de cifrado depende del servidor remoto y del
navegador utilizado por el cliente) mas apropiado para el trafico de
informacidn sensible que el protocolo HTTP. De este modo se consigue
que la informacién sensible no pueda ser usada por un atacante que haya
conseguido interceptar la transferencia de datos de la conexién, ya que lo
unico que obtendrd serd un flujo de datos cifrados que le resultard

imposible de descifrar.

3.1.3 Funciones del Producto

El plugin realizard lo siguiente:

- Tomara la informacion generada por el proceso de checkout de
Virtuemart, para enviar esa informacion a Google para el pago.
- Redireccionara al usuario al sitio de Google Wallet, al final del

proceso de checkout.
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- Permitird dos ambientes de uso de la forma de pago, esto es en
ambiente de pruebas en el Sandbox de Google y ambiente de

produccién.

3.1.4 Caracteristicas del Usuario
- El administrador deberd conocer con anterioridad la creacion de
cuentas de Google Wallet para vendedor, tanto en el sandbox como
para produccion.
- El administrador deberad conocer como instalar y configurar Joomla y
Virtuemart.

- El usuario debera tener una cuenta de Google Wallet activa.

3.1.5 Restricciones
- Lenguajes y tecnologias en uso: HTML, PHP, XML.
- El acceso a los usuarios lo controlarla plataforma de alojamiento de la
aplicacion (JOOMLA).

- Los protocolos de comunicacion: TCP/IP, HTTPS.

3.1.6 Suposiciones y dependencias
El cliente podréd acceder desde cualquier sistema operativo, siempre que

tenga un browser, ya sea Internet Explorer, Firefox, Chrome, etc.



44

3.1.7 Requisitos Futuros
Actualizacion del plugin, segin cambios de versiones futuras de la forma

de pago y de la solucion e-commerce.

3.1.8 Requisitos Especificos
a) Requerimientos Funcionales

Requerimiento 1. Instalacion de plugin

Descripcion

Este proceso sirve para instalar el plugin dentro de la plataforma, a

través del manejador de extensiones.

Entradas

Plugin en formato reconocido por el manejador de extensiones.

Salidas

Mensaje de instalacion correcta del plugin.

Requerimiento 2. Configuracion plugin

Descripcion

Este proceso sirve para configurar el plugin dentro de la solucion

e-commerce, a través del link de métodos de pago.

Entradas
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Informacion solicitada por el plugin para su correcto funcionamiento.

Salidas

Mensaje de configuracion correcta del plugin.

Requerimiento 3. Publicacion del plugin en las formas de pago

Descripcion

Este proceso sirve para publicar el plugin dentro de la solucion e-
commerce, en el paso de selecciébn de método de pago del

checkout.

Entradas

Seleccion de publicacion.

Salidas

Mensaje de publicacion correcta del plugin.

Requerimiento 4. Uso de la forma de pago

Descripcion

El usuario podra acceder a esta forma de pago en el checkout una

vez haya sido configurada y publicada por el administrador.

Entradas

Seleccion de la forma de pago, en el proceso de checkout.
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Salidas

Boton para pago de Google Wallet.

b) Requerimientos No Funcionales
- Red de internet, banda ancha.
- Explorador, se probara en Google Chrome y Firefox.

- Laseguridad esta restringida a la plataforma Joomla.

3.1.9 Interfaces Externas

Virtuemart, la solucion e-commerce sobre la cual se usara el
plugin, administrara las funciones del mismo, como configuracion,

publicacién y uso.

3.1.10 Requisitos de Rendimiento
Al ser una forma de pago para la solucion e-commerce podra ser
accedido por varios usuarios a la vez (concurrencia), sin que haya un

corte en el servicio.

3.1.11 Restricciones de Disefio

No existen restricciones de disefio.
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3.1.12 Atributos del sistema

El plugin se ejecutard conjuntamente con la solucion e-commerce
Virtuemart, sobre el CMS Joomla, misma que puede ser usada en
cualquier servidor web que cumpla los requerimientos minimos para
su instalacion.

Los usuarios podran acceder al plugin a través del CMS

3.1.13 Atributos del Software

a)

b)

d)

Fiabilidad. Al estar basado en la web, la fiabilidad del plugin
dependerad del desarrollo, el cual se basa en tecnologias nuevas y
metodologias como OOHDM, también dependera de la velocidad de
conexion entre el servidor y el cliente.

Disponibilidad. El software sera desarrollado con el fin de que varios
usuarios puedan acceder a la forma de pago.

Seguridad. El plugin dependerd de la seguridad del CMS, ya que
mediante este se tendra acceso al mismo para configuracion y uso.
Mantenimiento. El software estard pensado para que cualquier
persona que tenga conocimientos en programacion de plugins para
Joomla y Virtuemart pueda modificarlo.

Portabilidad. El plugin podréa instalarse en Joomla v1.5 o posterior y

Virtuemart 2.
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3.2 OOHDM

3.2.1 Determinacion de Requerimientos, Identificacion de Rolesy Tareas

Roles
- Administrador. Sera el encargado de instalar y configurar el plugin
dentro de la solucion e-commerce.

- Usuario. Sera la persona que podra seleccionar y usar la forma de

pago.

Tareas

- El administrador instala el plugin.

- El administrador configura el plugin.

- El administrador publica el plugin.

- El usuario selecciona la forma de pago.

- El usuario usa la forma de pago.

3.2.2 Especificacion de escenarios
a) Instalacion del plugin
El administrador deberad tener el conocimiento de como instalar

extensiones en Joomla a través del instalador de extensiones.



b)

d)
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Configuracion del plugin
El administrador debera llenar toda la informacion requerida por el

plugin para su correcto funcionamiento.

Publicacién del plugin
El administrador publica el plugin para su uso como forma de pago en

la solucion e-commerce.

Seleccion de la forma de pago
El usuario podrad seleccionar la forma de pago, publicada por el
administrador, para su uso en el paso de seleccion de forma de pago,

en el proceso de checkout de la solucion e-commerce.

Uso de la forma de pago
El usuario sera redireccionado al final del proceso de checkout, si ha
seleccionado la forma de pago del plugin, a la pagina de la forma de

pago para terminar su transaccion.



3.2.3 Modelo y especificacion de casos de uso

A continuacion el Caso de Uso Instalar Plugin, se muestra en la figura 3.1

Ingresar Joomla

Administrador \

Ingresar
Administrador de
Extensiones

Seleccionar plugin a
instalar
Instalar Plugin

Figura 3.1 Caso de Uso, Instalar Plugin

50
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La especificacion del caso de uso, Instalar Plugin, se muestra en la tabla 3.1

Tabla 3.1 Diccionario Caso de Uso Instalar Plugin

Detalle:

Nombre del CDU Instalar Plugin

Estado: Propuesto Version 1.0 Fase 1.0
Autor: Santiago Pazmifio

Actor: Administrador

Objetivo: El administrador instala el Plugin de la forma de pago
Escenarios:

Flujo Basico Actor Eventos

Flujo Alternativo

Pre Condiciones

Post Condiciones

1. Ingresa a pagina de
administracion Joomla

3. Inicia sesion

5. Accede al administrador de
extensiones

7. Se selecciona ruta donde se
encuentra el plugin

9. Se pulsa el botdn subir e
instalar

1. Ingresa mal usuario o clave

2. Se muestra la pagina de

administracion

4. Se muestra el panel de
administracion
6. Se muestra el panel de

administracion de extensiones
8. Se plugin

seleccionado

muestra el

10. Se muestra mensaje de Plugin

instalado correctamente

2. Joomla no permite el ingreso

3. Intenta instalar un Plugin no 4. Joomla no permite la instalacion

compatible

El usuario debe tener permisos de administrador

El usuario a instalado correctamente el Plugin
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El caso de uso Configuracién del Plugin se muestra en la figura 3.2

Ingresar Joomla

i / Ing resar

Componente
Administrador \ -
Ingresar Opcion
Tienda

Ingresar Opcion
Formas de Pago

Ingresar Forma de

Pago Google Wallet

Ingresar Informacion de
Configuracion Solicitada

Figura 3.2 Caso de Uso, Configurar Plugin
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La especificacion del caso de uso, Configurar Plugin, se muestra en la tabla 3.2

Tabla 3.2 Diccionario Caso de Uso Configurar Plugin

Detalle:

Nombre del CDU Configurar Plugin

Estado: Propuesto Version 1.0 Fase 1.0
Autor: Santiago Pazmifio

Actor: Administrador

Objetivo: El administrador configura el Plugin de la forma de pago
Escenarios:

Flujo Basico Actor Eventos

Flujo Alternativo

Pre Condiciones

Post Condiciones

1. Ingresa a pagina de
administracion Joomla

3. Inicia sesion

5. Ingresa al componente
Virtuemart

7. Ingresa a la opcién Tienda

9. Ingresa a la opcion formas de
pago

10. Ingresa forma de pago
Google Wallet
12. Ingresa informacion de
configuracion requerida por la
forma de pago

1. Ingresa mal usuario o clave

3. Ingresa informacion
configuracion  incompleta

incorrecta

2. Se muestra la pagina de

administracion

4. Se muestra el panel de
administracion
6. Se muestra el componente

Virtuemart
8. Se muestra el contenido de la
opcién Tienda

10. Se muestran las formas de
pago instaladas

11.  Se
configuracion de Google wallet
13.  Se

ingresada

muestra  panel de

guarda informacion

2. Joomla no permite el ingreso
de 4. Se muestra mensaje de error de

0 configuracion

El usuario debe tener permisos de administrador

El usuario a configurado correctamente el Plugin




El caso de uso Publicacion del Plugin se muestra en la figura 3.3

Ingresar
Componente
Virtuemart

Ingresar
Opcion Tienda

Ingresar
Opcion Formas
de Pago

Publicar forma de
Pago Google Wallet

Figura 3.3 Caso de Uso, Publicar Plugin

Admlmstrador
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La especificacion del caso de uso, Publicar Plugin, se muestra en la tabla 3.3

Tabla 3.3 Diccionario Caso de Uso Publicar Plugin

Detalle:

Nombre del CDU Publicar Plugin

Estado: Propuesto Version 1.0 Fase 1.0
Autor: Santiago Pazmifio

Actor: Administrador

Objetivo: El administrador publica el Plugin de la forma de pago
Escenarios:

Flujo Basico Actor Eventos

Flujo Alternativo

Pre Condiciones

Post Condiciones

1. Ingresa a pagina de
administracion Joomla

3. Inicia sesion

5. Ingresa al componente
Virtuemart

7. Ingresa a la opcién Tienda

9. Ingresa a la opcion formas de
pago

10. Selecciona forma de pago
Google Wallet

12. Publica la forma de pago

1. Ingresa mal usuario o clave

2. Se muestra la pagina de
administracion

4. Se muestra el panel de
administracion

6. Se muestra el componente
Virtuemart

8. Se muestra el contenido de la
opcién Tienda

10. Se muestran las formas de
pago instaladas

11. Se muestra opciones de
seleccion

13. La forma de pago se

encuentra disponible en la tienda

2. Joomla no permite el ingreso

3. No se selecciona forma de 4. No se muestra opciones de

pago a publicar

seleccion

El usuario debe tener permisos de administrador

El usuario a publicado correctamente el Plugin




El caso de uso Seleccion del Plugin se muestra en la figura 3.4

Ingresar tienda
virtual
Seleccionar productos
a comprar
/ Iniciar proceso de
checkout
Usuario \
Seleccionar metodo de
envio
Seleccionar forma de
pago Google Wallet

Terminar proceso de
pago en pagina oficial
de google wallet

Figura 3.4 Caso de Uso, Seleccionar Plugin
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La especificacion del caso de uso, Seleccionar Plugin, se muestra en la tabla 3.4

Tabla 3.4 Diccionario Caso de Uso Seleccionar Plugin

Detalle:

Nombre del CDU Seleccionar Plugin

Estado: Propuesto Version 1.0 Fase 1.0
Autor: Santiago Pazmifio

Actor: Usuario

Objetivo: El usuario selecciona la forma de pago

Escenarios:

Flujo Bésico Actor Eventos

1. Ingresa a pagina de tienda
virtual

3. Inicia sesion
5. Selecciona productos a
comprar

7. Inicia proceso de checkout

9. Selecciona método de envio

10. Selecciona forma de pago
Google Wallet

12. Redireccion a la pagina de la

forma de pago

2. Se muestra la pagina de la
tienda virtual

4. Inicia sesion correctamente

6. Los productos se agregan al
carrito de compras

8. Se

productos contenidos en la cesta

muestra  todos los
10. Se agrega valor de método
de envio a la cesta

11. Se prepara la informacion a
ser enviada a la forma de pago
Google Wallet

13. Se termina proceso de pago

Flujo Alternativo 1. Ingresa mal usuario o clave 2. Virtuemart no permite el

ingreso
3. No se selecciona productos a 4. Cesta vacia no se inicia
comprar proceso de checkout
Pre Condiciones El usuario debe estar registrado en la tienda virtual

Post Condiciones El usuario ha seleccionado y usado correctamente el plugin
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3.2.4 Especificacion UIDs

A continuacion el UID para el Caso de Uso Instalar Plugin, se muestra en la figura 3.5

\

PANEL DE \
USUARIO \ ADMINISTRACION

l

CONTRASENA \ ..OPCIONES /

T

\

|1

OPCION
ADMINISTRADOR DE
EXTENSIONES

PLUGIN

@
1..1(Plugin instalado)

Figura 3.5 Caso de Uso Instalar Plugin: UID

En la figura 3.6 se muestra el UID para el Caso de Uso Configurar

plugin

PANELR
USUARIO \ /" ADMINISTRACION
CONTRASENA ...OPCIONES
\/
\

NS

OPCION DE PAGO OPCION
GOOGLE WALLET COMPONENTE
VIRTUEMART
INFORMACION DE 1 .. .OPCIONES
CONFIGURACION DE PAGO

1..1(Plugin configurado)

‘

Figura 3.6 Caso de Uso Configurar Plugin: UID
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En la figura 3.7 se muestra el UID para el Caso de Uso Publicar plugin

PANEL DE
USUARIO \ ADMINISTRACION
CONTRASERA |/ '\ ...OPCIONES /

\/

OPCION DE PAGO OPCION
GOOGLE WALLET COMPONENTE
VIRTUEMART
OPCIONES DE 1 ...OPCIONES
ADMINISTRACION DE PAGO

—

l 1..1(Plugin publicado)

Figura 3.7 Caso de Uso Publicar Plugin: UID

USUARIO

/\
/TIENDAVIRTUAL\
\ ...PRODUCTOS /

\-/

»
»

CONTRASENA

...OPCIONES DE PAGO PRODUCTOS EN

CANASTA

PROCESO DE
CHECKOUT

OPCION DE PAGO
GOOGLE WALLET

1...1 (Forma de Pago
Seleccionada)

Figura 3.8 Caso de Uso Seleccionar Forma de Pago: UID
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3.2.5 Disefio Conceptual
El disefio conceptual de la aplicacion se basa en los UIDs especificados, pero
ademas para el plugin a desarrollarse se basara también en las clases relacionadas con el

plugin, dentro del sistema.

Para este caso tomaremos en cuenta las clases para plugins de pago en

Virtuemart, de estas clases heredaremos funciones y atributos para nuestra clase de

Google Wallet.
vmPlugin
#_pstype
# jid
#_vmpltable
#_tablename
#_tableld
#_tablepkey
#_ympCtable
#_varsToPushParam
#onStorelnstallPluginTable()
+setConfigParameterable($paramsFieldName, SvarsToPushParam)
#setOnTablePluginParams($name, Sid, &Stable)
#dedarePluginParams($psType, $name, Sid, &Sdata)
vmPSPlugin
Cart
+_idName
+virtuemart_paymentmethod_id +_configTableFieldName
+setPaymentMethod($virtuemart_paymentmethod_id) +getVarsToPush()

+displayListFE(VirtueMartCart Scart, $selected = 0, &ShtmlIn)

#getPluginMethods($vendorld)

#storePSPluginInternalData($values, SprimaryKey = 0, $preload = FALSE)

Google Wallet

+varsToPush
+5QLfields

+getTableSQLFields()
+plaVmConfirmedOrder(Scart, Sorder)
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Figura 3.9 Diseiio Conceptual

3.2.6 Diseilo Navegacional

La aplicacion del disefio navegacional se muestra en la figura 3.10

Por paquete,
directorio o URL

Por Nombre,
Descuento, Grupo
de Compradores,
Orden de Lista,
Publicado.

Tarjetas de
Crédito. Otros.

Figura 3.10 Disefio Navegacional



3.2.7 Diseno de Interfaces Abstracta

‘ ADV CONFIGURATION \

Picture
Title: String Name: String
Logos: Bitmap Image: Bitmap

Google Wallet Email: String

Merchant ID: String

Google Wallet SandboxEmail: String

Sandbox Merchant ID: String

Monto Minimo: String

Monto Méaximo: String

Figura 3.11 ADV Configuracién Plugin
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CAPITULO IV IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

4.1 Implementacion

El plugin asi como la solucién e-commerce, se encuentran alojados actualmente en
un ambiente de pruebas, dentro de un servidor que posee el CMS Joomla, dentro de una
red LAN, dicho servidor cuenta con las herramientas necesarias para poder levantar
tanto la solucion e-commerce Virtuemart como el plugin que se encuentra desarrollado

en php, tales como:

e Apache

e MySQL

Debido a que es un ambiente de pruebas se encuentra con el sistema Windows XP,
dentro de un dominio privado. EI manual de implementacion se encuentra en el ANEXO

A
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4.2 Pruebas

4.2.1 Plan de Pruebas

4.2.1.1 Introduccion
Los sistemas informaticos al igual que cualquier producto desarrollado por el
hombre no se encuentra exento de errores, por esta razén se hace necesario disponer de

un adecuado plan para identificar y corregir los mismos.

4.2.1.2 Proposito
El presente plan de pruebas describe las pruebas, los actores y las herramientas

gue se usaran sobre el sistema.

4.2.1.3 Alcance
Todas las pruebas seran llevadas a cabo mediante técnicas y herramientas que se

encontraran bien definidas en los casos de prueba.

4.2.1.4 Definicion de términos y acronimos
e Google Wallet. Billetera Virtual.
e OOHDM. Metodologia de Disefio Hipermedia Orientado a Objetos.
e Joomla. Sistema Gestor de Contenidos.
e Virtuemart. Solucién e-commerce para uso conjunto con Joomla.

e Firebug. Plug-in del navegador Firefox, para monitoreo de actividades.
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4.2.1.5 Vision General del Plan de Pruebas
En las secciones siguientes se describiran los recursos y herramientas a utilizarse

en la aplicacion de pruebas sobre el sistema desarrollado.

4.2.1.6 Items a Probar

4.2.1.6.1 Funciones
v" Instalar Plugin Google Wallet
v Configurar Plugin Google Wallet
v" Publicar Plugin Google Wallet

v Usar Forma de Pago Google Wallet

4.2.1.6.2 Modulos
e Virtuemart.

e Plugin de Pago Google Wallet.

4.2.1.6.3 Interfaces

e Interfaz del boton de pago Google Wallet.
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4.2.1.7 Estrategia
Para evaluar el sistema se tendrd en cuenta los objetivos planteados de la tesis
“Plugin de Google Wallet para pagos online”, en base a los requerimientos propuestos al

inicio de la tesis se podra verificar el producto.

4.2.1.8 Documentos Representativos
Para realizar el documento Plan de Pruebas se toma en consideracién los siguientes

documentos:

v’ Especificacién de requerimientos

v" Casos de uso

4.2.1.9 Recursos
Para realizar las pruebas se hard uso de un computador con las caracteristicas

siguientes:

e Procesador Intel Pentium I5.

e Memoria RAM 4GB.

e Navegador Mozilla Firefox 23 o superior, 0 Google Chrome versién 29 o
superior.

e Sistema Operativo Windows 7.

e Conexion a internet.

e Servidor web.
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4.2.1.10 Calendarizacion

A continuacion se realiza la calendarizacion de las pruebas en la tabla

Tabla 4.1 Calendarizacion

Plan de Caso de Caso de Caso de Caso de Reporte
Pruebas Prueba 1 Prueba 2 Prueba 3 Prueba 4 de

Errores

30/08/2013

05/09/2013

4.2.1.11 Responsables

A continuacion, se muestra en la tabla los responsables de las pruebas

Tabla 4.2 Responsables Pruebas

Responsable Tareas o Actividades

Santiago Pazmifio Probar el caso de prueba Instalar Plugin
Probar el caso de prueba Configurar Plugin
Probar el caso de prueba Publicar Plugin

Probar el caso de prueba Usar Plugin




4.2.2 Casos de Prueba

A continuacion se muestra el caso de prueba CS-001 en la tabla

Tabla 4.3 Caso de Prueba CS-001
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Caso de Prueba [CS-001]

Elaborado por
Cadigo de
Identificacion
Nombre del
Proyecto
Descripcion
(Alcance \
Objetivos)
Requisitos
asociados:
Variables de
Entrada (Inputs)
Flujo normal del
evento

Resultado
esperado
Flujo alterno
Resultado
alternativo
esperado

Santiago Pazmifio
PLU.INS.VO01

Google Wallet

Encontrar las posibles fallas cuando se instale el plugin

Saber la direccion de el panel de administracion del CMS
Joomla
Es necesario seleccionar el plugin a instalar

1. Ingreso al administrador de extensiones

2. Selecciono plugin a instalar

3. Presiono botdn upload and install
“Plugin correctamente instalado”

En caso de tener archivo de instalacion xml malformado
Aparece mensaje de error, archivo xml malformado

Evaluacion de Prueba

Fecha de
Ejecucion
Ejecutado por
Lugar de
gjecucion
Resultados
Obtenidos
Observaciones
Gravedad del
Error

30/08/2013

Ing. Fernando Galarraga
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE

Satisfactorios, se produce el flujo normal y se instala el plugin

Ninguna

Notas del programador

Estado

Acciones de
correccion
Corregido por:

N/A
N/A

N/A




A continuacion se muestra el caso de prueba CS-002 en la tabla

Tabla 4.4 Caso de Prueba CS-002
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Caso de Prueba [CS-002]

Elaborado por
Cadigo de
Identificacion
Nombre del
Proyecto
Descripcion
(Alcance y
Objetivos)
Requisitos
asociados:
Variables de
Entrada (Inputs)
Flujo normal del
evento

Resultado
esperado
Flujo alterno
Resultado
alternativo
esperado

Santiago Pazmifio
PLU.CONF.VO01

Google Wallet

Encontrar las posibles fallas cuando se configure el plugin

Saber acceder al panel de formas de pago de virtuemart

Es necesario crear y configurar una nueva forma de pago, con el

plugin Google Wallet
1. Ingreso al administrador de virtuemart
2. Selecciono formas de pago
3. Creo forma de pago Google Wallet
4. Configuro forma de pago Google Wallet
“Plugin correctamente configurado”

En caso de configuracion incorrecta
Aparece mensaje de error, forma de pago no configurada

Evaluacion de Prueba

Fecha de
Ejecucion
Ejecutado por
Lugar de
ejecucion
Resultados
Obtenidos
Observaciones
Gravedad del
Error

30/08/2013

Ing. Fernando Galarraga
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE

Satisfactorios, se produce el flujo normal y se configura el
plugin

Ninguna

Notas del programador

Estado

Acciones de
correccion
Corregido por:

N/A
N/A

N/A
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A continuacion se muestra el caso de prueba CS-003 en la tabla 4.5

Tabla 4.5 Caso de Prueba CS-003

Caso de Prueba [CS-003]

Elaborado por
Cadigo de
Identificacion
Nombre
Proyecto
Descripcion
(Alcance y
Objetivos)
Requisitos
asociados:
Variables de
Entrada (Inputs)
Flujo normal del
evento

del

Santiago Pazmifio
PLU.PUB.VO01

Google Wallet

Encontrar las posibles fallas cuando se publique el plugin

Saber acceder al panel de formas de pago de virtuemart
Es necesario seleccionar una forma de pago de Google Wallet

Ingreso al administrador de virtuemart
Selecciono formas de pago

Selecciono forma de pago Google Wallet
4. Publico forma de pago Google Wallet

I o

Resultado “Plugin correctamente publicado”
esperado

Flujo alterno En caso de problemas al publicar
Resultado Aparece mensaje de error, forma de pago no publicada
alternativo

esperado

Evaluacion de Prueba

Fecha de 05/09/2013

Ejecucion

Ejecutado por Ing. Fernando Galarraga

Lugar de Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
gjecucion

Resultados Satisfactorios, se produce el flujo normal y se configura el
Obtenidos plugin

Observaciones

Gravedad del Ninguna

Error

Notas del programador

Estado N/A

Acciones de N/A

correccion

Corregido por: N/A
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A continuacion se muestra el caso de prueba CS-004 en la tabla 4.6

Tabla 4.6 Caso de Prueba CS-004

Caso de Prueba [CS-004]

Elaborado por
Cadigo de
Identificacion
Nombre
Proyecto
Descripcion
(Alcance y
Objetivos)
Requisitos
asociados:
Variables de
Entrada (Inputs)
Flujo normal del
evento

del

Resultado
esperado
Flujo alterno
Resultado
alternativo
esperado

Santiago Pazmifio
PLU.USO.VO01

Google Wallet

Encontrar las posibles fallas cuando se use el plugin

Saber acceder a la tienda virtual

Es necesario seleccionar al menos un producto y comenzar un
proceso de checkout

Ingreso a la tienda virtual

Selecciono productos a comprar

Inicio proceso de checkout

Selecciono forma de pago Google Wallet

Termino proceso de checkout

Pago en pagina de Google Wallet

“Forma de pago usada correctamente”

S2CLE R

En caso de configuracion incorrecta
Aparece mensaje de error, forma de pago no configurada

Evaluacion de Prueba

Fecha de
Ejecucién
Ejecutado por
Lugar de
ejecucion
Resultados
Obtenidos
Observaciones
Gravedad
Error

del

05/09/2013

Ing. Fernando Galarraga
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE

Satisfactorios, se produce el flujo normal y se usa la forma de
pago

Ninguna

Notas del programador

Estado

Acciones de
correccion
Corregido por:

N/A
N/A

N/A
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4.2.3 Reporte de Errores e Inconsistencias

A continuacion en la tabla se muestra el reporte de errores e inconsistencias.

Tabla 4.7 Reporte de Errores e Inconsistencias

Reporte de Errores e Inconsistencias

Nombre del Plugin Google Wallet

Proyecto

Fecha de Pruebas  05/09/2013

Mdadulos Plugin de pago

Analista

Responsable Santiago Pazmifio

Identificacion Descripcion de Descripcion del Acciones de
Caso de Prueba Prueba Error Correccion
CS-001 Se ejecutaron las N/A N/A
CS-002 pruebas sin novedad

CS-003

CS-004

4.2.4 Control de Calidad
Se evaluara el plugin segun el estandar ISO/IEC9126, donde se evalla la calidad

del software, sus caracteristicas y sub caracteristicas como se detalla a continuacion.

Para este control se definen los siguientes actores:

e Evaluador: Santiago Pazmifio

e Evaluador de Calidad: Ing. Fernando Galarraga
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4.2.4.1 Funcionalidad

4.2.4.1.1 Idoneidad
Se evalud que las funciones desarrolladas son las adecuadas para cumplir las

funciones especificadas en el documento de requerimientos

4.2.4.1.2 Exactitud
Se evalu6 que la informacidn generada y enviada a Google por el plugin con la

informacion contenida en el carrito de compras es correcta.

4.2.4.1.3 Interoperabilidad
Se evaluo la correcta integracion del plugin con el CMS Joomla, gracias a estar

desarrollado siguiendo los lineamientos de creacion de plugins de Joomla.

4.2.4.1.4 Seguridad
Se cuenta con una alta seguridad de acceso al plugin, esto gracias a la propia

seguridad del CMS.

4.2.4.1.,5 Conformidad de la funcionalidad
Se siguieron los estandares y lineamientos de desarrollo propuestos para el uso

del HTML API de Google Checkout.
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4.2.4.2 Usabilidad

4.2.4.2.1 Entendibilidad
El plugin al ser desarrollado siguiendo los lineamientos de Google y Joomla, es
facilmente entendible para usuarios con conocimientos del uso de plugins en el CMS, asi

como para usuarios con conocimientos de uso de Google Wallet.

4.2.4.2.2 Aprendibilidad
El uso del plugin es de facil aprendizaje gracias al manual de usuario y de

administrador, que se encuentra en los anexos del proyecto.

4.2.4.2.3 Operatibilidad
El plugin es facil de instalar como una extensién mas de Joomla, asi como
también es facil de configurar la forma de pago dentro del administrador de la tienda

virtual.

4.2.4.2.4 Conformidad de la usabilidad
El plugin sigue los lineamientos de Google para el uso del HTML API de Google

Checkout.
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4.2.4.3 Eficiencia

4.2.4.3.1 Comportamiento en el tiempo
El nivel de desempefio del plugin en tiempos de respuesta y preparacion de la
informacion, se ha medido bajo los pardmetros de equipo especificados en la fase de

pruebas, dando muy buenos resultados.

4.2.4.3.2 Utilizacion de recursos
El uso en memoria de la aplicacidn se encuentra ligado al uso de la misma por
parte del servidor web, asi como el uso del plugin en la transmisién de datos desde la

tienda virtual a los servidores de Google.

4.2.4.4 Mantenibilidad

4.2.4.4.1 Analizabilidad
El plugin es facilmente analizable por estar dividido en cuatro archivos

esenciales, ademas de estar muy bien documentados las funciones internas 'y su uso.

4.2.4.4.2 Cambiabilidad
El plugin puede ser modificado de manera facil ya que se entrega el codigo del

mismo.
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4.2.4.4.3 Estabilidad
El plugin mantendra su estabilidad después de una posible modificacion, solo si

se mantienen los lineamientos de desarrollo de plugins de Joomla.

4.2.45 Portabilidad

4.2.45.1 Adaptabilidad
Al ser un plugin desarrollado en PHP, XML y HTML, es facilmente adaptable a

cualquier ambiente web.

4.2.45.2 Instalabilidad
El plugin es facilmente instalable en cualquier servidor web, que cuente con el

CMS Joomla 2.5 o superior y la solucién e-commerce Virtuemart 2.0 o superior.

4.2.45.3 Coexistencia
El plugin podré funcionar al mismo tiempo con otros plugins de pago que se

encuentren operativos en el momento.

4.2.4.5.4 Remplazabilidad
El plugin podré facilmente reemplazar otras formas de pago existentes en la

tienda virtual.
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CAPITULO V CONLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Se desarroll6 e implementd un plugin de la billetera virtual Google Wallet para
realizar pagos online, siguiendo los lineamientos de desarrollo de plugins
propuestos por Joomla y Virtuemart, para una facil integracion del plugin con
estos sistemas; se logro esto gracias al amplio soporte en linea existente para la
integracion de Google Wallet en cualquier sitio web a traves de su HTML API, a
la documentacion existente sobre desarrollo de extensiones en Joomla y a los
plugins existentes de formas de pago creados por los desarrolladores de
Virtuemart.

Se investigaron los lineamientos de desarrollo de plugins propuestos por los
desarrolladores de Joomla y Virtuemart, ya que Virtuemart 2 adopté Joomla
framework para su estructura, el plugin asi mismo esta basado en este
framework, por lo que su integracion con el CMS es mas completa.

Se desarrollé el plugin siguiendo los lineamientos especificados por Google para
el uso del HTML API de Google Checkout, se eligié este API por su féacil
integracion a nivel de cddigo con el lenguaje PHP usado por Joomla Framework
para sus clases.

Se implemento el plugin en una tienda virtual de prueba, misma que se encuentra
alojada en un ambiente de pruebas; para una completa experiencia con la tienda
virtual se adquirié un template profesional para el frontend de Virtuemart,

ademas se instald los datos de prueba del template.
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e El desarrollo de plugins facilita la reutilizacién de codigo y al mismo tiempo
genera nuevas funciones; para este proyecto el desarrollo del plugin para
Virtuemart 2 supuso un cambio muy significativo con respecto a la forma en que
se desarrollaban los plugin para la version 1, esto por la migracion de la solucién

e-commerce al uso de Joomla Framework para su desarrollo.

5.2 Recomendaciones

e Se recomienda el uso de software libre como el CMS Joomla, para el desarrollo
de sitios web, por su gran comunidad de desarrolladores, abundante
documentacién en linea, e innumerables extensiones para agregar todo tipo de
funciones al sitio desarrollado.

e Propender a un mayor desarrollo de aplicaciones orientadas a la web, esto por su
facil migracion y gran capacidad de difusion mundial.

e Usar una metodologia probada, como OOHDM, con enfoque al tipo de
desarrollo de software que se desea para el proyecto, ya que brindan una mejor
vision para desarrollos en la web.

¢ Al momento de desarrollar aplicaciones que funcionen dentro de otros sistemas,
seguir los lineamientos de desarrollo propuestos por los mismos sistemas, esto
para alcanzar una Gptima interaccion entre ambos.

e Difundir el uso de billeteras virtuales para las compras por internet, esto para
mejorar la experiencia de compra y asegurar la informacion crediticia de los

usuarios.
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