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RESUMEN

El presente proyecto de grado tiene como objetiymeer el proceso de andlisis,
disefio e implementacién de una tienda virtual gdralub de videojuegos de la
Universidad de las Fuerzas Armadas. La finalidddst#ema, es automatizar los
procesos de venta e inventario de videojuegos;amso también ampliar su ambito
de mercado. El sistema cuenta con dos médulosipaies, ambos de acceso web.
El primer modulo es de administracion, el cual asggla integridad de la
informacion del sitio. En este modulo se manejafarmacion del sistema, por el
administrador. El segundo modulo es de acceso quiblos usuarios de tipo
administrador y cliente podran visualizar la infacidn de la Empresa asi como
realizar el proceso de compra. Para la realizad@&meste proyecto se refiere en el
primer capitulo, una introduccién en donde se letahtecedentes, importancia,
justificacion y objetivos de lo que sera el progeei segundo capitulo comprende el
marco teodrico de todas las herramientas tecnolsditardware y software) que se
utilizaran, en los tres subsiguientes capitulodedalla todo el desarrollo del sistema
ejecutado con la metodologia RUP, y por ultimo eslts capitulo se refiere a las
conclusiones y recomendaciones que se hayan obtelichnte el transcurso del
desarrollo del proyecto.

PALABRAS CLAVES: TIENDA VIRTUAL, CLUB DE VIDEOJUEGG,
AMBITO DE MERCADO, HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS,

METODOLOGIA RUP
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ABSTRACT

This graduation project aims to show the processanélysis, design and
implementation of a virtual store for the videogamdub that belongs to the
Universidad de las Fuerzas Armadas. The purposkeo$ystem is to automate the
sales process and inventory of video games, asagedixpand its market area. The
system has two main modules, both web access. if$teniodule is about the
management, which ensures the integrity of theiisitemation. This module system
information is handled by the administrator. Theos®l module is free access;
Administrator users can visualize information abih& business as well as perform
the buying process. For the making of this projeders in the first chapter, an
introduction where history, significance, rationaled objectives of the project will
be detailed; the second chapter deals with therekieal framework of all the
technological tools (hardware and software) to keduin the subsequent three
chapters throughout the development of the systaplemented with the RUP
methodology, and finally the sixth chapter discassithe conclusions and
recommendations obtained during the developmetiiteoproject.

KEY WORDS: VIRTUAL SHOP, VIDEO GAME CLUB, SCOPE OMARKET

TECHNOLOGY TOOLS METHODOLOGY RUP



CAPITULO 1

EL PROBLEMA

1.2- Antecedentes

Actualmente, existe un acelerado crecimiento deresag e instituciones no
gubernamentales dedicadas a la investigacion yrrddeade simuladores y
videojuegos en todo el mundo. Las ventas de saftpara videojuegos subieron un
23%, a US$293,4 millones para el afio 2013 en caanjiar con el afio anterior, aun
contando con la recesion de la economia estadmsgdargumentando un analisis
historico de otras situaciones parecidas como thisimia que no se ha visto

gravemente afectada por este fenomenao.

La industria de los videojuegos esta en criggito en todo el mundo y puede
generar muchos réditos econdmicos. Todas estasesagphan desarrollado sus
propios portales para comercializar sus aplicasiode videojuegos, ademas de
ofertar IDEs (Ambiente de Desarrollo Integrado -ted¢mated Development
Environment) de desarrollo y librerias de procesaioi y manejo de graficos en 2D
y 3D conocidos como GameEngines que facilitan laea@dn eficiente de

videojuegos, tales como DarkGDK y XNA entre otros.
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En el pais apenas existe una empresa deditaeaarrollo de videojuegos que se
llama Blue LizardGames, es una empresa que le batajp al desarrollo de

videojuegos multiplataforma.

En el mercado nacional e internacional, exasig gran demanda por este tipo de
aplicaciones, por lo que el Club de Realidad VirtS8anulacion y Videojuegos de la
Universidad de las Fuerzas Armadas, pretende amby@desarrollo de aplicaciones
de videojuegos basicas, tanto en 2D como en 3Dgugael Ing. Cesar Villacis,
Coordinador del Area de Software del Club, ha carada a investigar y desarrollar
aplicaciones de esta indole con estudiantes dmafasras de Ingenieria de Sistemas,
Electronica y Mecatronica, las que tienen afinidgdgusto por desarrollar
videojuegos. El Club actualmente se encuentrajaafla en cuatro aplicaciones de

videojuegos educativos y ludicos que pretenden ooaliear a bajos costos.

El club de videojuegos de la Universidad deHRaerzas Armadas, al no contar
con un portal web que permita la compra y ventalodeproductos que oferta,
decidié, por medio de su coordinador, desarrollarportal web que permita la

comercializacion de juegos desarrollados por lasmwbiros del mencionado club.

El proyecto es auspiciado por la Unidad den8s¢ar Estudiantil, la cual brindo su
apoyo al club para que planifique la comercialiaaae sus productos en Internet, a

través de una tienda virtual.



1.3- Importancia y Justificacion

Referente a la trascendencia global del proyedt®e e adecua a la mision y
vision de la Universidad de las Fuerzas Armadasysaobjetivos fundamentales, de
fomentar la investigacion en la comunidad politéapnimanteniendo un elevado
conocimiento de herramientas de tecnologia moderna.

Entre los beneficios de la realizacion de la tienidual de videojuegos, se

encuentran:

* El club de videojuegos de la Universidad de lasrFase Armadas, contara
con una tienda virtual para la venta de juegosiesaly de esta manera

producir recursos de autofinanciamiento.

» De la misma manera, y a través de la utilizaciofodédeneficios que brinda
el internet, se podran romper las barreras geagsafpudiéndose ofertar los
productos a otras ciudades del pais y del extemgrementandose asi el

mercado potencial del club de videojuegos.

* Por dltimo, debe mencionarse que, en la actualidaste un vertiginoso
avance en las tecnologias de la informacion y cacagion, y este proyecto
constituird un aporte al conocimiento en esta tematl proponerse una

aplicacién informatica que utilice AJAX y NHibereat



1.4-Objetivos

1.4.1- Objetivo General

Desarrollar una tienda virtual para la vergavitieojuegos on-line, utilizando las
tecnologias AJAX y NHibernate para el “Club de \Gpegos” de la Universidad de

las Fuerzas Armadas.

1.4.2- Objetivos Especificos

> Revisar el estado del arte del comercio electroniil@ando herramientas
Microsoft.

» Disefiar una aplicacion tres capas utilizando laodwbgia RUP vy la
especificacion de requerimientos IEEE 830/98.

» Desarrollar una tienda virtual para el registraudaarios que permita utilizar
la pasarela de pago PayPal SandBox.

» Implementar la tienda virtual utilizando el protac&SL.

1.5-Alcance

El sistema Web incluira una pagina principalcadracter informativo del club de
videojuegos, ademas de varios enlaces, los cuales/aran hacia informacion de la
tienda (misidn, vision y objetivos), ventas de prcids por categoria, carrito de
compras, el cual permite al usuario realizar sudoes, pagina de Logln al sistema,

y control de inventario que sera habilitado preéaialentificacion del administrador.



El alcance del proyecto esta orientado aitasentes areas:

Administracion
*« Permite el acceso al Administrador del Sitio Web.
» Gestionar categorias de productos.

» Gestionar productos por parte del administradosidé&tma.

Clientes

« Permitir el acceso de los clientes externos a cuglgpantalla, que se
relacione con la presentacion de productos.

» Consulta Productos.

* Consulta, ediciéon, adicion y eliminacion de los ductos en el carro de
compras de los clientes.

* Generar Compra.

» Pago automatizado via PayPal, utilizando el sgipuaiebas SandBox.

* Notificar compra via e-mail para los clientes y emx a la descarga del
producto.

* Podra ponerse en contacto con el administradorpdehl, mediante un

formulario de contacto.

El sistema no realizara lo siguiente:
» El sistema no contemplara el control de pago medli@njeta de crédito.

* El buscador no contemplara el uso de herramiemtasvpeb semantica.
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* ElI modulo de administracibn no contemplara el markg estadisticas del

acceso y uso del sitio por parte de los usuarios.

El sistema una vez desarrollado como tal ggaimtara en un servidor de pruebas

mientras la universidad adquiere los equipos.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1-Comercio electrénico

El comercio electronico se basa en transaccionasdostecnologias digitales a

través de Internet.

Caracteristicas de la tecnologia del comesigctronico

A) Ubicuidad

En el comercio tradicional, un mercado es un ldig&ro que la gente visita para
realizar transacciones. Por ejemplo, es comun ajteldvision y la radio motiven al
consumidor a que vaya a cierto lugar para realinar compra. Por el contrario el
comercio electréonico se caracteriza por su ubiclidssta disponible justo en
cualquier parte, en todo momento. Libera al mercddoestar restringido a un
espacio fisico y permite comprar desde el esanitdel cliente, en su hogar, en su
trabajo o incluso desde su automovil, mediante s&l del comercio movil. El
resultado se denomina espacio de mercado (marketspen mercado que se
extiende mas alla de los limites tradicionales glsgina de una ubicacion temporal
y geografica). Desde el punto de vista del consamid ubicuidad reduce los costos

de las transacciones; asi como participar en ucader Para realizar transacciones
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ya no es necesario invertir tiempo y dinero enaviaj un mercado. A un nivel mas
amplio, la ubicuidad del comercio electronico rexlua energia cognoscitiva

requerida para realizar transacciones en un esgaaiercado.

B) Alcance Global

La tecnologia del comercio electronico permite glas transacciones
comerciales traspasen los limites culturales y amabés con mucha mayor
conveniencia y efectividad en costos de lo que =@ lograr con el comercio
tradicional. En consecuencia, el tamafio poten@hbhtrcado para los comerciantes
que utilizan el comercio electronico es casi edeiva al tamafio de la poblacion en
linea mundial. El total de usuarios o clientes guaegocio de comercio electronico

puede obtener es una medida de su alcance.

Por el contrario, la mayor parte del comercaxicional es local o regional;
involucra a los comerciantes locales o nacionates puntos de venta locales. Por
ejemplo, las estaciones de television y radio, guobn los periodicos, son
principalmente instituciones locales y regionales redes nacionales limitadas pero
poderosas, que pueden atraer a una audiencia ahkci&n contraste con la
tecnologia del comercio electronico, estas tecriatogle comercio antiguas no

rebasan facilmente los limites nacionales paratlegina audiencia global.



C) Estandares universales

Una caracteristica notablemente inusual de lasokegias de comercio
electrénico es que los estandares técnicos denéttey por ende los estandares
técnicos para llevar a cabo el comercio electrgrson estandares universales: son
compartidos por todas las naciones en todo el mupaioel contrario, la mayoria de
las tecnologias de comercio tradicionales difieferuna nacion a otra. Por ejemplo,
los estandares de television y radio difieren afotel mundo, al igual que la
tecnologia de teléfono celular. Los estandaresidésnuniversales de Internet y
comercio electronico reducen en forma consideréddecostos de entrada en el
mercado: el costo que deben pagar los comerciadtespor llevar sus bienes al
mercado. Al mismo tiempo para los consumidores, dsgandares universales
reducen los costos de busqueda: el esfuerzo rdqueara encontrar productos

adecuados.

Al crear un solo espacio de mercado mundial, e¢ que los precios y
descripciones de los productos se pueden mostrdorera econémica para que
todos los vean, el descubrimiento de precios essin@sle, rapido y preciso. Y los
usuarios de Internet, tanto negocios como indiggduexperimentan los factores
externos de la red, beneficios que surgen debidpieatodos utilizan la misma
tecnologia. Con las tecnologias del comercio @laiio es posible, por primera vez
en la historia encontrar con facilidad muchos dgegmveedores, precios y términos
de entrega de un producto especifico en cualqaige glel mundo, y verlos en un

entorno corporativo coherente.
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D) Interactividad

A diferencia de cualquiera de las tecnologias commleis del siglo XX, con la
posible excepcion del teléfono, las tecnologiasaleercio electronico permiten una
interactividad, lo cual significa que facilitan é@municacion de dos vias entre el
comerciante y el consumidor. Por ejemplo, la tsiéwi tradicional no puede hacer
preguntas a los espectadores ni entablar una aoi@n con ellos, tampoco puede
solicitar que el cliente introduzca su informacg&mun formulario. Por el contrario,
todas estas actividades son posibles en un sitib Wéecomercio electronico, la
interactividad permite que un comerciante en |g@@aomprometa con un cliente en
formas similares a una experiencia cara a cara, ema escala global mucho mas

masiva.

E) Densidad de la Informacion

Internet y Web incrementan de manera exorbitantedémsidad de la
informacion: la cantidad y monto totales de infocida disponible para todos los
participantes en el mercado, clientes y comercsapter igual. Las tecnologias de
comercio electrénico reducen los costos del acod® informacion, el
almacenamiento, el procesamiento y la comunicackKinmismo tiempo, estas
tecnologias aumentan en forma considerable la lemsia, precision y actualidad de
la informacién, con lo cual se hace mas Uutil e irtgpde que nunca. De este modo la

informacion se vuelve mas plena, menos costosanyager calidad.
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Se producen varias consecuencias comerciaegial al crecimiento en la
densidad de la informaciéon. En los mercados de mmmelectronico, los precios y
costos se vuelven mas transparentes. La transjardacprecios se refiere a la
facilidad con que los consumidores pueden encotdraariedad de precios en un
mercado; la transparencia de costos se refierenablifidad de los consumidores en

descubrir los costos reales que pagan los coméssigor los productos.

Pero también hay ventajas para los comergamdinea en que pueden descubrir
mucho mas acerca de los consumidores; esto partugecomerciantes segmentar el
mercado en grupos dispuestos a pagar distintogoprgcpermite involucrarse en la
discriminacion de precios: vender los mismos biemessi los mismos, a distintos
grupos con caracteristicas especificas, a distigoecios. Por ejemplo un
comerciante en linea puede descubrir el avido éateile un consumidor en unas
costosas vacaciones exoticas, y asi elegir plasesns de vacaciones exoticas para
ese consumidor a un precio especial, sabiendospupersona esta dispuesta a hacer

un pago extra por tales vacaciones.

Al mismo tiempo, el comerciante en linea pueadegir el mismo plan de
vacaciones a un precio mas bajo para consumidoasssansibles con los precios.
Los comerciantes también tienen habilidades megaragara diferenciar sus

productos en términos de costo, marca y calidad.
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2.1.1-Modelos de Comercio electrénico

Hay varios tipos de comercio electronico y muclmsés de caracterizarlos,
en su mayor parte, se distinguen entre varios tilgosomercio electrénico por la
naturaleza de la relacion de mercado: quien vergieén. Las excepciones son el
comercio electronico P2P y el comercio movil, gae distinciones basadas en la

tecnologia.

2.1.1.1- Comercio electrénico de negocio a consuraidB2C)

El tipo de comercio electrénico en el que los nagoen linea tratan de
llegar a los consumidores individuales. B2C, haideede manera exponencial
desde 1995 y es el tipo de comercio electronico nmpds probablemente
encontrara la mayoria de los consumidores. Derdrtactategoria B2C, hay

muchos tipos distintos de modelos de negocios.

2.1.1.2- Comercio electrénico de negocio a nego¢i2B)

La mayor forma de comercio electronico en la ggenkegocios se enfocan
en vender a otros negocios es el comercio elecoété negocio a negocio
(B2B), con alrededor de $3.6 billones de transamscen EUA durante 2007.

El tamafio del comercio electrénico B2B en Ultimstancia podria ser enorme.
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Hay dos modelos de negocios principales que seaitilen el entorno del
B2B: lugares de mercado en la red, que incluyetriloisdores electrénicos,
compafias de adquisicion de electrénicos, mercddaatercambio redes de

una sola empresa y redes a nivel empresarial.

2.1.1.3- Comercio electronico de Consumidor a Consudor (C2C)

El comercio electronico de consumidor a consum{@#C) ofrece a los
consumidores una manera de vender a otros conswgsjdmn la ayuda de un
generador de mercado en linea como el sitio destad@&Bay. Dado que en
2006 eBay gener6 mas de $52 mil millones en volutat de mercancia en
todo el mundo, es casi seguro estimar que el tardafimercado C2C global
en 2007 estuvo cerca de los $60 mil millones (eB&Q7). En el comercio
electrénico C2C, el consumidor prepara el prodpet@ el mercado, coloca el
producto en subasta o venta y depende del genedalomercado para
proporcionar herramientas de catalogo, motor deju®da y liquidacién de
transacciones, de manera que los productos se rpurdstrar, descubrir y

pagar con facilidad.

2.1.1.4- Comercio electrénico de igual a igual (P2P

La tecnologia de igual a igual permite a los usisade Internet compartir
archivos y recursos de computadora de manera @jrgict tener que pasar por

un servidor Web central. En su forma mas pura noegeiere intermediario
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aunque, de hecho, la mayoria de las redes P2Pzaatiliservidores
intermediarios para agilizar las operaciones. Dek#f#9, los empresarios y
capitalistas de empresas han tratado de adaptas \@spectos de la tecnologia
de igual a igual en el comercio electrénico de ligugual (P2P). A la fecha,
las redes P2P mas utilizadas son BitTorrent (queitiiga para descargar
archivos grandes de video, y es responsable delc25% de todo el trafico de
Internet) e eDonkey (que se utiliza sobre todo pachivos de musica). En
conjunto, estos dos programas de redes P2P samesdpes del 50% al 70%
de todo el trafico mundial en Internet; una ciirgresionante. Parte de estas

descargas y comparticiones son ilegales, pero yan@ano.

Las aplicaciones comerciales legales de ldssré2P estan empezando a
emerger, a medida que los estudios de peliculadallgwood se inclinan
hacia una plataforma de distribucion digital. Losd@los de negocios que dan
soporte al comercio P2P son inusuales, en muclsos ¢egales, y estan bajo

atague constante por parte de las autoridades.

2.1.1.5- Comercio Mévil (m-commerce)

El comercio mévil o m-commerce se refiere al uso digpositivos
digitales inalambricos para realizar transaccicgredVeb. ElI comercio movil
implica el uso de redes inaldmbricas para conetglfonos celulares,
dispositivos de bolsillo como Blackberries y conguletras personales para el

servicio Web. Una vez conectados, los consumidor@gles pueden realizar



15
transacciones (incluyendo transacciones de valoteg)paraciones de precio
es en tiendas, operaciones bancarias, reservaadengsajes y mucho mas.

Hasta ahora el comercio mévil se utiliza con mapland en Japon y
Europa (Especialmente en Escandinavia), dondeel@sohos celulares son

mas prevalentes que en EUA.

2.2-Definicidon de la Metodologia

2.2.1-Proceso Unificado Rational

El Proceso Unificado Racional, Rational UrdfiBrocess en inglés, y sus
siglas RUP, es un proceso de desarrollo de softwgumto con el Lenguaje
Unificado de Modelado UML, constituye la metodokbgistandar mas utilizada
para el analisis, implementacion y documentacionsidéemas orientados a
objetos. El RUP no es un sistema con pasos firmenmestablecidos, sino que
trata de un conjunto de metodologias adaptablesrabxto y necesidades de
cada organizacion, donde el software es organizamsoo una coleccién de
unidades atémicas llamados objetos, constituidasdatos y funciones, que

interactlian entre si.

RUP es un proceso para el desarrollo de ugepto de un software que

define claramente quien, como, cuando y qué deter$men el proyecto.

Como tres caracteristicas esenciales esti@iddis por los Casos de Uso:
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* Que orientan al proyecto a la importancia parasehtio y lo que este quiere.
» Estd centrado en la arquitectura que relacionai@atde decisiones que
indican como tiene que ser construido el sisterma gué orden.
» Es iterativo e incremental: donde divide el progesh mini proyectos done
los casos de uso y la arquitectura cumplen susiwigede manera mas

depurada.

Como filosofia RUP maneja seis principios clave:

Adaptacion del proceso: El proceso deberatadsp a las caracteristicas
propias de la organizacion. El Tamafio del mismioc@®o las regulaciones que
lo condicionen, influirdn en su disefio especifitambién se debera tener en

cuenta el alcance del proyecto.

Balancear prioridades: Los requerimientosasediversos inversores pueden
ser diferentes, contradictorios o disputarse resulimmitados. Debe encontrar un

balance que satisfaga los deseos de todos.

Colaboracion entre equipos: El desarrollo aféwsre no lo hace una Unica
persona sino multiples equipos. Debe haber una mimaion fluida para

coordinar requerimientos, desarrollo, evaluaciopksies, resultados, etc.

Demostrar valor iterativamente: Los proyedesntregan, aunque sea de un

modo interno, en etapas iteradas. En cada iterag@naliza la opinidén de los
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inversores, la estabilidad y calidad del produgtse refina la direccion del

proyecto asi como también los riesgos involucrados.

Elevar el nivel de abstraccion: Este princidmminante motiva el uso de
conceptos reutilizables tales como patron del softwesquemas (frameworks)
por nombrar algunos. Estos se acompafian por lessegaciones visuales de la

arquitectura UML.

Enfocarse en la calidad: El control de calidaddebe realizarse al final de

cada iteracion, sino en todos los aspectos detiupcion.

2.2.1.1. El ciclo de vida de RUP

RUP divide el proceso en cuatro fases, ded&dos cuales se realizan
varias iteraciones en numero variable segun elgatoyy en la que se hace un

mayor o menor hincapié en las distintas actividades

* Inicio: Se hace un plan de fases, identifican lascpales casos de uso, se
identifican los riesgos y se define el alcance mtelyecto. El objetivo en
esta etapa es determinar la vision del proyecto.

» Elaboracién: Se hace un plan de proyecto, el aabteta los casos de uso
y se eliminan los riesgos. Planificar las activieladecesarias y los recursos
requeridos, especificando las caracteristicas diseliio de la arquitectura.

En esta etapa el objetivo es determinar la arquite©ptima.
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» Construccién: Se concentra en la elaboracién deroducto totalmente
operativo, eficiente y se elabora el manual de nsu&n esta etapa el
objetivo es llevar a obtener la capacidad operatimrcial.
» Transicion: Se instala el producto en el cliense entrena a los usuarios. El

objetivo es llegar a obtener el release del prayect

Flujos de trabajo del proceso Iniciadon  Elaboracidn Construccidn Transicion

Modelade del negocio |

Reguisitos |

Analisis v disefio

Implementacion |

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestign del cambio
y configuradones |

Gestidn del proyecto

Entomao

#1 72 #n #n+l  #n+2 #n #n+l

Iteraciones ‘Pmllmlmm;

Figura 2.1: Fases de la metodologia RUP, (Wikipedia

2.2.2 DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Dependiendo de las iteraciones del proceseqgalpo de desarrollo puede

realizar siete tipos de actividades en este:
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2.2.2.1 FASE DE INICIO

Durante la fase de inicio las iteraciones pomayor énfasis en actividades

modelado del negocio y de requisitos.

Modelado del negocio:

En esta fase el equipo se familiarizara mégraionamiento de la empresa,

sobre conocer sus procesos.

» Entender la estructura y la dinamica de la orgaigrmapara lo cual el
sistema que va hacer desarrollado.

» Entender el problema actual en la organizaciéntiobjee identificar las
potenciales mejoras.

* Asegurar que clientes, usuarios finales y desadotes tengan un

entendimiento comun de la organizacién objetivo.

Requisitos:

En esta linea los requisitos son el contrat® sg debe cumplir, de modo

que los usuarios finales tienen que comprendeeptac los requisitos que se

especifiquen.
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» [Establecer y mantener un acuerdo entre cliente® $olque el sistema
podria hacer.

* Proveer a los desarrolladores un mejor entendimigatos requisitos del
sistema.

» Definir el @mbito del sistema.

* Proveer una base para estimar costos y tiemposderdio del sistema.

* Definir una interfaz de usuarios para el sistemafo@da a las

necesidades y metas del usuario.

2.2.2.2 FASE DE ELABORACION

En la fase de elaboracion, las iteracionesrgmntan al desarrollo de la

arquitectura, abarcan mas los flujos de trabajo mguerimientos,

programacion (con el cual se crean los progranfasnidticos), que realizan

tareas mas avanzadas y no pertinentes al usuanidnco

Andlisis y Disefio:

En esta actividad se especifican los requentos y se describen sobre

coémo se van a implementar en el sistema.

» Transformar los requisitos al disefio del sistema

» Desarrollar una arquitectura para el sistema
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 Adaptar el disefio para que sea consistente con nébrne de

implementacion

2.2.2.3 FASE DE CONSTRUCCION

Implementacion:

Se implementa las clases y objetos en ficheraste, binarios, ejecutables

y demas. El resultado final es un sistema ejeceitabl

» Planificar qué subsistemas deben ser implementa@osqué orden deben
ser integrados, formando el Plan de Integracion.

e Cada implementador decide en qué orden implemestelementos del
subsistema.

» Si encuentra errores de disefio, los notifica.

» Se integra el sistema siguiendo el plan.

Pruebas:

Este flujo de trabajo es el encargado de evdéucalidad del producto que

se esta desarrollando, pero no para aceptar ozachhproducto al final del

proceso de desarrollo, sino que debe ir integradodo el ciclo de vida.
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» Encontrar y documentar defectos en la calidadafelare.
* Generalmente asesora sobre la calidad del sofpvesciébida.
* Provee la validacion de los supuestos realizados ekndisefio y
especificacion de requisitos por medio de demasinas concretas.
» Verificar las funciones del producto de softwargselo disefiado.

» Verificar que los requisitos tengan su apropiadalémentacion.

Despliegue:

Esta actividad tiene como objetivo producin axito distribuciones del

producto y distribuirlo a los usuarios. Las actadds implicadas incluyen:

» Probar el producto en su entorno de ejecucion final
» Empaquetar el software para su distribucion
 Distribuir el software.

* Instalar el software.

* Proveer asistencia y ayuda a los usuarios.

e Formar a los usuarios y al cuerpo de ventas.

* Migrar el software existente o convertir bases atesl
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2.2.2.4 DURANTE TODO EL PROYECTO

Gestion del proyecto

Se vigila el cumplimiento de los objetivossty@n de riesgos y restricciones
para desarrollar un producto que sea acorde &dpssitos de los clientes y los
usuarios.

e Proveer un marco de trabajo para la gestion deeptoy de sofware
intensivos.

* Proveer guias practicas, realizar planeacion, atartipersonal, ejecutar y
monitorear el proyecto.

* Proveer un marco de trabajo para gestionar riesgos

Configuracion y control de cambios:

El control de cambios permite mantener lagntad de todos los artefactos

gue se crean en el proceso, asi como de consefeamacion del proceso

evolutivo que han seguido.

Entorno:

La finalidad de esta actividad es dar sopakteroyecto con las adecuadas

herramientas, procesos y métodos. Brinda una dgpedn de las
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herramientas que se van a necesitar en cada magnamitcomo definir la
instancia concreta del proceso que se va a seguir.

En concreto las responsabilidades de este flujoathajo incluyen:

» Seleccion y adquisicion de herramientas.

» Establecer y configurar las herramientas para geeapgisten a la
organizacion.

» Configuracion del proceso.

* Mejora del proceso.

* Servicio técnico.

Caracteristicas del RUP:

 lterativo. Refinamiento sucesivo

» Controlado. Gestion de requisitos y control de damb
» Construccion de modelos

« Desarrollo de la arquitectura. Componentes de sofw
» Conducido por los casos de uso

» Soporta técnicas OO. Uso del UML

» Desarrollo de software basado en componentes

» Configurable.

« Fomento al control de calidad.
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2.3 Descripcion de los diagramas de UML

2.3.1- Diagramas de Casos de Uso

Los diagramas de Casos de Uso describen lo queumasestema desde el
punto de vista de un observador externo, enfatzatdjué mas que el cémo.
Plantean escenarios, es decir, lo que pasa cudgdera interactiia con el
sistema, proporcionando un resumen para una taobgetivo. El siguiente Caso
de Uso describe como Carlos va a desayunar (estie @gjetivo), para lo que se

plantea el escenario de preparar su café y elgsaado (Ver la figura 2.3)

Deszayuno [

LD

%/’f Freparar pan
‘\-\_\_\_\_\_\_\-\-\-\-\-
M

Carlos ©

Preparar cafe

Figura 2.2: Diagrama de Casos de Uso Nivel 1, (Epp05)

En los Casos de Uso, los Actores son papelesdgterminadas personas u
objetos desempefian. Se representan mediante ubdlsirde un hombre”, de
modo que en el ejemplo, Carlos es un Actor. Loo€de Uso se representan por
medio de 6valos y las lineas que unen Actores @sode Uso representan una

asociacion de comunicacion.
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Por su puesto, un Caso de Uso puede ser twesarmayor profundidad. Por
ejemplo si se toma por separado “Preparar pani’ /&gura 2.4) y “Preparar
café” (Ver la figura 2.5), se puede bajar un nigdel descripcion y llegar a los

siguientes Casos de Uso.

Desayuno/Preparar pan

Carlos Tostar pan Untar pan Comer pan

“Carlos tuesta el pan en la tostadora, después htaucon mantequilla y
mermelada

De fresa y se lo come, posiblemente mojandolo eraié”

Figura 2.3: Diagrama Casos de Uso nivel 2 A, (Logén5)

Deayuno/Preparar cafe

T o—C >—C O

Calentar leche  Afadir cafe v azucar Beber cafe

Catlos

“Carlos calienta leche, aflade café y azucar al gusse lo bebe.”

Figura 2.4: Diagrama Casos de Uso nivel 2 B, (Lo@é825)

Los Casos de Uso suelen venir delimitadodrpoteras o limites, que definen
una separacion entre lo que es realmente la fualgiaal del sistema y los actores
gue la usan o colaboran en su desempefio. En lasdigesta separacion viene
representada por medio de la caja que encapsufwddss. Los Casos de Uso son
acompafiados por una explicacion textual que aarifais posibles cadencias del

lenguaje meramente grafico. De esta manera, comiiin&Casos de Uso y
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explicacion textual, se puede obtener escenari@mnimguos, que resultan ideales
en la captura de requisitos de usuario, dada stilleende comprension incluso
por quien no esta familiarizado con UML. Los CadedJso se emplean también
en la preparacion de escenarios de pruebas cowegifiear el software una vez

ha sido construido.

2.3.2- Diagrama de Secuencia

Los diagramas de secuencia describen como lososljef sistema colaboran.
Se trata de un diagrama de interaccion que detaiteo las operaciones se llevan
a cabo, qué mensajes son enviados y cuando, oaganiado en torno al tiempo.
El tiempo avanza “hacia abajo” en el diagrama. dbgtos involucrados en la
operacion se listan de izquierda a derecha de @dmw@esu orden de participacion

dentro de la secuencia de mensajes (Ver la figéja 2

catlos - Humano testv : Tostadora

Encender . H

[1a¥ pan] tostar )

ool
*ldos rminatos] Calentar
Erritir av o

Apagar

)

S

Figura 2.5: Diagrama de Secuencia, (Lopez, 2005)
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Las lineas verticales o “lineas de la vida” repnéae el tiempo de vida del objeto.
La vida del objeto “carlos” no termina en este daagg, sin embargo la del objeto

“tosty” si y esto viene representado mediante @h as final de su linea de la vida.

Los rectangulos verticales son barras de aaitim y representan la duracion
de la ejecucion del mensaje. El mensaje “Encengesiblemente implementado
mediante la introduccién del enchufe en una tomaated, tiene una duracion
escasa Yy similar a la de “Apagar”. No ocurre lomscon la llamada al método
“tostar()”, que dura desde la pulsacion del boténtastar hasta que el pan es
retirado de la bandeja y ademas interviene la émide un aviso cuando el pan
esta lo suficientemente caliente, a fin de evitae ge queme. Como se puede
observar, la accion tostar viene condicionadag@résencia de pan en la bandeja
de la tostadora. En UML los corchetd$” expresan condicion y si estan

precedidos de un asterisco indican interaccion trasrse cumpla la condicion.

Los mensajes que son intercambiados entrelfgetos de un diagrama de
secuencia pueden ser sincronos o0 asincronos. Losajes asincronos son
aquellos tal que el emisor puede enviar nuevos aEnsientras el original esta
siendo procesado. El mensaje asincrono ocurre etieelpo de manera
independiente a otros mensajes. Los mensajes sagxsmn todo lo contrario, el
emisor debe esperar a que termine el tiempo degooatel mensaje antes de que

pueda emitir nuevos mensajes.
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2.3.3- Diagramas de clases

Muestran un resumen del sistema en términosudeclases y las relaciones

entre ellas. Son diagramas estaticos que muesigaagjlo que interactda, pero no

como interactla o qué pasa cuando ocurre la irtiérac

El siguiente diagrama (Ver la figura 2.7) mades pedidos de un cliente a

una tienda de venta por catalogo. La clase prih@paPedido”, asociada a un

cliente, una forma de pago y un conjunto de adgul

Cliente
gnomkre
grdireccion
asociacion i -
; "‘"mumpliciuaﬁ
clase :I
abstracta ' on "
E Pedido
' ' dHfacha
Fagao 1 i 1=
- ] - | grestado
grantidad =
®ralculalag
% calculaTatald
; nawegahle j
Credito Efectiva 1.%
gnumera LineaPedido N Articulo
atipo - ¢ [ @nombre
_ grantidad 7
@fechaBExpi 0> 7 1 gdescripcion
%calculaSubTaotal ¢stock
*autarizada?() 4 @precio

Figura 2.6: Diagrama de Clases, (Lopez, 2005)
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2.4- IEEE 830 — Especificacion de Requisitos de 8sére (ERS)

2.4.1 Introduccioén a la ERS

En el desarrollo de los sistemas informate®gomun encontrar algun tipo
de problema al no seguir estandares para el didelfimismo, una vez que se
detecten los problemas, los cuales afectaran alitdad del producto/servicio,
o la satisfaccion del usuario, es conveniente zaralii hay alguna manera de
resolver dichos problemas mediante el uso de algpaommlogia de informacion
0 estandar.

Si el problema se resuelve con alguna teciwlogstandar de metodologia
de desarrollo de software; es dificil conocer éfjear de cada problema, la

mejor opcion es relacionar la causa del problema co

+ Almacenamiento de datos
* Procesamiento de datos

* Transferencia de datos

Si el problema se resuelve por métodos masoetiaos sin necesidad de

invertir en ningun tipo de tecnologia sera muchgomegara la organizacion.

Pero si el problema se relaciona con alguniogi&res puntos anteriormente
dichos, es conveniente definir los requisitos e$jges dicho sea de paso son

las necesidades que se tenga para el desarrokoftiebre.
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Se puede definir claramente los requisitos gagn tomados para el
desarrollo del software de una manera tal quefagiisambas partes tanto para
el usuario como para el desarrollador del softwdeegsta manera se puede

facilitar:

» La estimacion de su costo.

* La estimacion del tiempo para el analisis, disedesarrollo.

* La decisibn para el desarrollo por nuestra parie,o@sourcing o
definitivamente la compra del software.

* La busqueda de algun proveedor que venda el seftdaracuerdo a las

necesidades que tiene la organizacion.

La definicion de los requisitos de softwareeqhel parecer una tarea muy
sencilla, pero es comun que el usuario o el ddtstor comentan errores u

omisiones importantes.

Ademas muchos de los problemas en los sisterf@snaticos se deben a

una inadecuada especificacion de requerimientos.

Para la definicion de los requerimientos desoitware se puede apoyar en
una norma que permita realizar preguntas pertiseatéa IEEE 830; esta
norma le servira al usuario y al desarrollador stdtware, para que haya un
consenso en el software y después no se encuemgginntipo de

inconveniente en el desarrollo final del software.
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2.4.2- Definicion de la ERS

La IEEE 830 es la Especificacion de Requernito del Software (ERS),
cuyo proposito es de brindar estrategias para éisjaedos requerimientos del
software. Este estandar describe las estructusables, contenido deseable, y

calidades de una especificacion de requerimiergbsaftware.

2.4.3- Caracteristicas de una buena ERS

Las caracteristicas deseables para una buepecificacion de

requerimientos de software que se indican en eEl&dh las siguientes:

* Correcto

La ERS debe ser correcta si los requerimieesgsitos son aquellos que el
software debera cumplir, no hay un método pararmear si la ERS es

correcta, lo importante es que se pida lo que retiense necesita.

e Completa

De manera que la ERS debe detallar todasulasdnalidades que debe
cumplir el sistema, cuya finalidad es tener claraaleance que tendra el

software.
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* No ambigua

En el documento los requerimientos del sowdeben estar detallados en

forma clara y precisa, de modo que cada requisdbe dtener una sola

interpretacion y se evite los malos entendidosicleod requisitos.

* Verificable

Al momento de poder comprobar cada uno dedqgsisitos del software

mediante procesos no excesivamente costosos elukasinterviene una

persona o un equipo, se puede decir que el ER&riéisable.

* Consistente

Cuando los requerimientos no poseen ningua tp contradiccion ni

redundancias, se puede decir que la ERS es cartsiste

« Ordenado con base en importancia y/o estabilidad

Cada requerimiento especificado debe tenemalgdentificacion (numero,
letra, secuencia alfanumérica) para indicar su ayraé importancia o

estabilidad.
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* Facil de modificar

La ERS es facil de modificar, si ante cualguipo de cambio que se
presente en los requerimientos, la realizacionnmalicaria el desperdicio de
tiempo; es por esto que se debera contar con ardépestructura consistente

con presencia de un indice y existencia de refe@agmcuzadas.

» Facilidad para identificar el origen y consecuenai de cada requisito

La ERS debe especificar si el requisito viemeado como consecuencia de
uno anterior, u originado de un resultado posteEsto implica que el trabajo
de los desarrolladores se facilite al momento gaedsba realizar el

mantenimiento del software.

 Facilidad de uso durante las fases de explotacigmmantenimiento

La ERS debe ser elaborada tomando en coneiderque la explotacion y
mantenimiento es distinto al del desarrollo, pdrré&én lo requerimientos
deben ser documentados, para que en un futuroesta poodificar sin mayor

dificultad.
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2.4.4- Esquema de la ERS definida en el IEEE 83098

La siguiente figura muestra la estructuraad&RS propuesta por el IEEE en

su estandar 830 [IEEE, 1998] [upm, 2000].

1 Introduccién

1.1 Propdsito

1.2 Ambito del Sistema

1.3 Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas
1.4 Referencias

1.5 Vision general del documento

2 Descripcion General
2.1 Perspectiva del Producto
2.2 Funciones del Producto
2.3 Caracteristicas de los usuarios
2.4 Restricciones
2.5 Suposiciones y Dependencias
2.6 Requisitos Futuros

3 Requisitos Especificos
3.1 Interfaces Externas
3.2 Funciones
3.3 Requisitos de Rendimiento
3.4 Restricciones de Disefio
3.5 Atributos del Sistema
3.6 Otros Requisitos

4 Apéndices

5 indice

Figura 2.7: Estructura de una ERSlonferrer, 2000)

A continuacion se describira brevemente cadade los apartados que

sedefinen en el estandar estudiado.

1Tomado de http://www.slideshare.net/AldoMamani/norma-830
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INTRODUCCION

Propésito
Propésito del documento.

Audiencia a la que va dirigido.

Alcance
Identificacion del producto mediante un nombre.
Qué hace y no hace el producto.

Aplicaciones del software: beneficios, objetivosigtas.

Definiciones, acronimos y abreviaturas
Dar las definiciones de todos los términos, acrasirfsiglas) y abreviaturas

gue son pertinentes a entendimiento de la ERS.

Referencias

Ofrecer lista completa de todos los documentossqueaga referencia.
Identificar cada documento segun su titulo, num@éeoreporte, fecha y
organizacion.

Especificar las fuentes de las que se obtieneddosmentos referenciados.

Visién general
Descripcién del contenido del resto del documento.

Explicar la organizacion del documento.
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DESCRIPCION GENERAL

Perspectiva del producto

Describir el software en perspectiva con otro safewrelacionados con

similitudes y diferencias.

Indicar si es un producto independiente o partendgistema mayor.

Diagramas de bloques que describan relacionesoftelase requerido y el

sistema grande.

En diagramas de bloque se muestran los componernitaspalmente del

sistema grande y su relacion jerarquica.

Interfaces del usuario, es decir lo que esta ehtsuario y el software.
Interfaces de hardware, es decir que otro softs@areecesitara para que
funcione el software requerido.

Interfaces de comunicacion, es decir que tecnoldgieedes se usa para
la comunicacion de la informacion.

Restricciones de memoria, es decir especificaagiimites a memoria.
Operaciones

Modos de operacion de los distintos grupos de iggiar

Periodos de operaciones interactivas y automaticas

Funciones respaldo del procesamiento de datos

Operaciones de backup y recuperacion

Adaptacion a un lugar especifico
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» Indicar cualquier dato o secuencia de inicializaciéspecifico de
cualquier lugar, modo de operacion.

= Caracteristicas que se deben modificar para utedangn en particular.

b. Funciones del producto

Sumario de las funciones principales, pero sin meac los detalles

requeridos en dichas funciones.

c. Caracteristicas de usuario

Se debe describir caracteristicas respectovel educativo, experiencia

profesional, capacidades técnicas.

d. Restricciones

Informacion sobres posibles limitantes quedsben respetar por los
disefiadores, asi como: politicas regulatorias,tdimé hardware, interfaz
hacia otra aplicacion; funcionamiento paralelo, i@muh de software,

protocolos de comunicaciones, consideracion dersleglifisica y l6gica.
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e. Suposiciones y dependencias

Cada uno de los factores con los que se afeds requerimientos

especificados.

f. Requisitos para futuras versiones del sistema

Son los requerimientos con los que puede atelmasta versiones futuras

del sistema.

REQUISITOS ESPECIFICOS

a. Requisitos de interfaz externo

Estos son la descripcion a detalle de todasel#radas y salidas del

sistema, las mismas que se deben complementaagon |

Interfaces de usuario.

= Interfaces hardware.

= |nterfaces software.

Interfaces de comunicaciones.
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b. Requisitos funcionales

Define los requerimientos funcionales, accsofumdamentales del sistema

mediante el procesamiento de las entradas, salidasgeneracion de las

salidas.

* Flujos de informacion.

= Descripcion de procesos.

= Diccionario de datos.

c. Requisitos de desempefio

Define los requerimientos estaticos y dinamigoe debe tener el software

mediante la interaccion con el usuario.

d. Restricciones ldgicos para base de datos

Define la frecuencia de uso de la informacidapacidad de acceso,

entidades y relaciones, limitaciones de integrideguisitos de persistencia.

e. Restricciones de disefio

Sefalar si el hardware limita al disefio derfaz y de datos, sefialar que

otros estandares se deben aplicar y que limitetidnas de disefio.
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f. Atributos de sistemas software

Define como se dard cumplimiento de atributos eamtutiene que ver

con la:

= Confiabilidad

= Disponibilidad

» Seguridad

» Facilidad de mantenimiento

= Portabilidad

g. Otros requisitos

Define la inclusion de requerimientos adiciesatales como:

= Diagramas de flujo de datos.

= Diccionario de datos.
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2.5- Plataforma de Desarrollo

2.5.1-Visual Studio 2008

Microsoft Visual Studib es un entorno de desarrollo integrado (IDE, par su
siglas en inglés) para sistemas operativos WinddBaporta lenguajes de
programacion como Visual C++, Visual C#, Visual B8P.NET y Visual Basic
.NET. Permite desarrollar aplicaciones y sitios weki como servicios web en
cualquier entorno que soporte la plataforma .NET.

Visual Studio permite a los desarrolladoresacraplicaciones, sitios y
aplicaciones web, asi como servicios web en cuadgemtorno que soporte la
plataforma .NET. Asi se pueden crear aplicaciongssg intercomuniquen entre
estaciones de trabajo, paginas web y dispositivisles.

El nuevo frameworkesta disefiado para aprovechar las ventajas geeeoét
novedoso sistema operativo “Windows Vista” a traws sus subsistemas
“Windows Communication Foundation” (WCF) y “WindowPresentation

Foundation” (WPF). El primero tiene como objetiva konstruccion de

2Tomado de https://sites.google.com/site/programacion2incap/
3 Es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definido, normalmente con artefactos o
maodulos de software concretos, con base a la cual otro proyecto de software puede ser mas

facilmente organizado y desarrollado.
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aplicaciones orientadas a servicios mientras qudtislo apunta a la creacion de

interfaces de usuario mas dinamicas que las coa®bigsta el momento.

2.5.2-ASP .NET

Herramienta de desarrollo web dinamicas, aplicasomeb y servicios XML.
Forma parte de la plataforma .NET de Microsoft yeetecnologia sucesora de la

tecnologia Active Server Pages (ASP)

Cualquier persona que esta familiarizada ¢alegarrollo de aplicaciones web
sabrd que el desarrollo web no es una tarea sinvpleque mientras que un
modelo de programacién para aplicaciones de usoumomsta muy bien
establecido y soportado por un gran numero de Bagu herramientas de
desarrollo, la programacion web es una mezcla desv&enguajes de etiquetas,

un gran uso de lenguajes de script y plataformaededor.

Desafortunadamente para el programador dé inteemedio, el conocimiento
y habilidades que se necesitan para desarrollaraafnes web tienen muy poco

en comun con las que son necesarias en el desdrealicional de aplicaciones.

4Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/ASP.NET.



44

2.5.3-SQL Server

Es un sistema de gestion de bases de datos relsqiSGBD) basado en el
lenguaje Transact-SGLy especificamente en Sybas€.|Bosibilita el acceso de
varios usuarios simultdneamente, permite almaamaarcantidad de informacion
y brinda un soporte confiable, seguro y establéadaformacion. Constituye la
alternativa de Microsoft a otros potentes sistegeasores de bases de datos como

son Oracle, SybaseASE, PostgreSQL o MySQL.

2.5.4-NHibernaté

Framework de persistencia que facilita la taregeisistir objetos (Ejemplo:
almacenar el estado de un objeto con el fin depexamlo en el futuro). Permite
separar los procesos de negocio de la interaceda thformacion con la base de
datos, facilitando el trabajo del programador. kqudectura de Nhibernate se

puede representar de una manera simple como @ siguliagrama:

5 Tomado de https://sites.google.com/site/programacion2incap/

6Es una extension al SQL de Microsoft y Sybase.

7 Es un motor de bases de datos altamente optimizado para inteligencia empresarial, desarrollado

por la empresa Sybase.

8 Articulo “Introduccion a NHibernate”, Francisco Daines O.
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Application

Figura 2.8: Arquitectura de NHibernate (NHibernatege)

Se puede notar que la aplicacion trabajaraotypetos persistentes, pero sin
comunicarse directamente con la base de datosu Ergar, la comunicacion sera
con el framework Nhibernate, el cual se componerdeseccion de configuracion
(puede ser archivo App.config o Web.config seglie @soyecto sea Windows
Forms o Web) y un conjunto de mapeos Objeto-Relates. Utilizando estos
elementos, NHibernate se comunicara con la badatds y realizara las acciones
requeridas por los objetos persistentes (inserci@ctualizacion, borrado,

seleccion).

Entrando un poco mas en detalle, una arduitec¢ligera” de NHibernate es
cuando la aplicacion proporciona sus propias camesd ADO.NET y maneja lo

gue son transacciones, entonces la arquitectuiia ser
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Application

Figura 2.9: Arquitectura “ligera” de NHibernate (Nddrnate Forge)

Tran_,lﬁnt Dl:l}ert., Appl [cat] on

Session Factory
Transacton

Fransaction Connection
Factory Provider

“ l ADO.NET 0DBC “ OLEDB

 DataBase

Figura 2.10: Arquitectura “fullcream” de NHiberngi¢Hibernate Forge)

Los objetos persistentes requieren almacenar estgmva esto es necesario
utilizar una sesiéon (canal de comunicacion enti@placacion y la base de datos).
La sesién de comunicacion sera creada por unadB€ssitory, que es un caché

de los mapeos de una base de datos en particalgBessionFactory puede ser
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configurada utilizando codigo o configurando loschéwvos App.config o
Web.config. Ahora, si se desea utilizar todas lasadateristicas que provee
NHibernate, se puede utilizar una arquitectura cdmgue se muestra en la

Figura 2.12.

En esta arquitectura, NHibernate provee lo egiel control de transacciones
(utilizando Transactions creadas por una Transackactory) y control de
conexiones ADO.NET que no estan expuestas a laxaapn, sin embargo

pueden ser extendidas o implementadas por losrdéadores.

En resumen, NHibernate el desarrollador solo teabhagon objetos capaces de
almacenar y recuperar estados, con todo lo que sfjnifica (manejo de

relaciones entre objetos, jerarquia de objetos, etc

2.6-Hosting

El alojamiento web (en inglés web hosfings el servicio que provee a los
usuarios de Internet un sistema para poder almaggnamacion, imagenes, video o
cualquier contenido accesible via Web. Es una gralde hospedaje o alojamiento
en hoteles o habitaciones donde uno ocupa un legpecifico, en este caso la

analogia alojamiento web o alojamiento de paginats, we refiere al lugar que ocupa

9Tomado de http://es.scribd.com/doc/56768468/Solar-is-Web-Hosting.
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una pagina web, sitio web, sistema, correo eleinprarchivos, etc. En Internet o
mas especificamente en un servidor que por lo gehespeda varias aplicaciones o

paginas web.

2.6.1- PayPal Sandbox

El PayPal Sandbd% brinda un conjunto de herramientas y recursos para
desarrolladores que deseen desarrollar aplicacilwabsde comercio electronico.
Es un espacio de pruebas y testeo para las libredP| de PayPal. Lo primero
gue hay que hacer es registrarse, esto es mediaateuenta distinta a la de
PayPal. Luego se enviara un correo de felicitapdmhaber obtenido una cuenta
de Sandbox. Una vez dentro, se puede crear cuPatglal de Prueba (Test
accounts). La idea es que con cada una de lasasudatprueba se logre utilizar
por ejemplo para que una tienda online la use comecanismo de cobro. Hay
cuentas pre configuradas o se puede crear unaacoamiual. Lo mas facil es ir de

entrada con una cuenta pre configurada.

10Tomado de http://weblatam.com/wp/que-es-el-sandbox-de-paypal/.
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CAPITULO 3

FASE DE INICIO

Antes de desarrollar un software, es necesariazaeala especificacion de
requerimientos del mismo, para tener la idea gldealo que el sistema realmente

debe hacer, entendiendo las funciones y limitasi@ue el mismo va a tener.

3.1-Modelado del Negocio

El objetivo va a ser el desarrollo de una tienddual enfocada a la venta de
videojuegos y que ademas disponga de un catalogwatkictos donde se podra
visualizar sus caracteristicas mas importantesrysppuesto se tendra la opcion de

poder comprar.

La aplicacion tendréa clasificados los prodsqtor categorias y dependiendo del

tipo de usuario ya sea andnimo o registrado s@dia de unas opciones u otras.

El usuario andnimo sera el que menos funcidadés tenga, podra navegar por la
web, ver productos y afiadirlos al carro, pero mpam efectuar la finalizacion de la
compra hasta que no se registre o se identifiqueeyaz realizada cualquiera de estas

operaciones se convertira en usuario registradoatlya podra finalizar la compra.
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El usuario con mas privilegios sera el usuadmninistrador, que ademas de
disponer de las funcionalidades anteriores podséiayear el catalogo de productos,
administrar clientes, categorias, pedidos, usudgngesumen se trata de desarrollar
una aplicacion para facilitar la venta de matean&rmatico asi como ayudar a su
gestion, de una forma sencilla y clara para losatgs y el administrador de la

aplicacion.

Los objetivos concretos del negocio consistea:

* Mostrar un catalogo de los productos a los positlieates.
* Permitir la compra de los productos que aparezoda aplicacion.

» Facilitar el mantenimiento de dicho catélogo.

Los resultados y productos que se piensamebte

« Una aplicacion web para dar a conocer los productos

» Facilitar la gestion tanto del material como deussarios.

3.1.1- Especificacion de Requisitos (Norma: IEEE-&3

La memoria correspondiente al desarrollo da aplicacion de una tienda
virtual de productos informaticos, se va a deskradtn base al estandar de

especificacion de requisitos de software IEEE 830/9
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|. Introduccion

En este apartado se pasa a describir, elopitop su ambito, definiciones,
acronimos y abreviaturas, las referencias de lao#fsgacion y la vision global del

proyecto.

I.1 Propésito

La ERS (especificacion de requisitos) sended base para desarrollar la
aplicacion Web en forma de una tienda virtual detavele video juegos, detallar
los requisitos de disefio de interfaz, contenidésngionalidad de la misma. Asi

como la especificacion de los objetivos que sealeseseguir.

.2 Alcance

El proyecto consistira en la creacion de ueadf virtual enfocada a la venta
de videojuegos la cual estara dirigida hacia tgoo de usuarios. En el proyecto
se podra navegar dentro de un catalogo de produtdderma libre sin necesidad
de que el usuario se registre, estas consultasrsm la través de las distintas
categorias existentes ademas de poder realizablisgueda, con una pequefia

aplicacion mediante palabras clave.
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Dentro de las categorias se encontraran fodgeoductos clasificados, sera el
administrador el responsable de realizar la gest®mreste material asi como su
correcta organizacion.
Todos los productos constaran de una deseénipéotografia, precio y podra
ser afiadido al carrito de compras. Para seguiektproceso el usuario se obliga a

estar registrado en la base de datos y si nodo @sbera identificarse.

La gestidon de la tienda sera realizada padedinistrador, sobre el cual recaera
la responsabilidad de ejecutar el mantenimientaaglogo de productos, altas y

bajas de material, asi como de gestionar pedidesigrios.

1.3 Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas.

Tienda virtual: Esté término hace referencia a la aplicacion méirca capaz
de ofrecer acceso a productos donde estos se puedteprar y pagar por
mediacion de cualquier medio electrénico a trawefaded. Donde se suelen dar

servicios muy similares a los de una tienda fisica

Login: Es el nombre con el que se identifica a un uspguie con anterioridad
ha realizado un proceso de registro, suele formamseain cédigo alfanumérico de

varios digitos.
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Dependiendo de la aplicacion se le puedemasigjstintos roles y accesos.

Password:palabra de paso o clave de acceso, permite e@ecena persona,
se le pueden asignar permisos. Compuesta al igiakljlogin por un conjunto

alfanumérico de varios digitos.

Usuario andénimo: Usuario que visita el portal y del cual no se dien

informacion de registro.

Usuario registrado: Usuario que ha realizado el proceso de regisiporylo
tanto se dispone de informacion personal paraiftemto y personalizar su visita

ala Web.

Servidor: Maquina que se encarga de ejecutar la aplicacaya gue los

usuarios, clientes, puedan acceder a recursosiygsag

Cliente: Cualquier elemento de un sistema de informaciém mpauiere un

servicio mediante el envié de solicitudes al semid

Navegador: Aplicacion para visualizar documentos WWW y navepar
Internet. En su forma mas basica son aplicaciomgsrtexto que facilitan la

navegacion por los servidores de navegacion denktte
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Protocolo: Conjunto de reglas y/o procedimientos para lastrasion de datos

que ha de ser observado por los dos extremos geaaso comunicacional.

Acronimos.

HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje de marcadomertexto, es
el lenguaje estandar para describir el contenidpariencia de las paginas en la
Web.

Web: Por este término se conoce a WWW (World Wide Wietned de redes,
es basicamente un medio de comunicacion de tex&bicgs y otros objetos

multimedia a través de internet.

HTTP: Hyper Text Transfer Protocol, protocolo de trarsfieia de

hipertexto, es el método mas comun de intercambiafdrmacion en la Web.

C Sharp: Es un lenguaje de programacion orientado a obpgigesiado para

generar diversas aplicaciones que se ejecutanteh Ekamework.

SQL: Lenguaje de consulta estructurado, es un lenglesglarativo de acceso
a base de datos relacionales que nos permite Bepediliversos tipos de

operaciones en estas.

CSS:Cascading Style Sheets, hojas de estilo en casesdm lenguaje usado

para definir la presentacion de un documento esentHTML o XML.
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JavaScript: Es un lenguaje de scripting basado en objetosipeado y

liviano, utilizado para acceder a objetos en api@#es, no requiere compilacion.

UML: Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado deddtado, se trata
de un lenguaje grafico para construir, documentayalizar y especificar un

sistema software.

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineees, una asociacion

técnico-profesional mundial dedicada a la estandaidn.

.5 Vision general del documento

El documento consta de tres secciones. Emitaep seccion se realiza una
introduccion al mismo y se proporciona una visiéneyal de la especificacion de
recursos del sistema. En la segunda seccion deindodo se realiza una
descripcion general del sistema, con el fin de cendas principales funciones
que éste debe realizar, los datos asociados yréactoestricciones, supuestos y

dependencias que afectan al desarrollo, sin emtraxcesivos detalles.

Por ultimo, la tercera seccion del documerst@@guella en la que se definen

detalladamente los requisitos que debe satisfAsgstema.
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3.1.2- Descripcion General

En la descripcion general se aborda la petispedel producto, los distintos
usuarios que utilizaran la aplicacion, restriccggreupuestos y dependencias del

proyecto.

II.1 Perspectiva del producto

El Sistema e-Commerce, permitird el manejdagdeventas e inventarios del
club de videojuegos mejorando el control de laidadtde productos, y servicios
adicionales, como: capacitaciones, consultoria, @t se encuentran a la venta

en dicha empresa.

I1.2 Funciones del Producto

Clasificacion de las funciones de aplicacidrbbques.

[1.2.1- Funciones de compraPara poder finalizar la compra de un producto el
usuario debera identificarse o en el caso que né@ eyistrado realizar la

operacion de registro.

II.2.2- Funciones de gestiorL.as funciones de gestion solo podran llevarse a
cabo por el administrador, sera el encargado deaealtas y bajas de productos
asi como de la edicion o rectificacion de estosnfian gestionara las distintas

categorias del catadlogo de productos, creando minglhdo segun crea
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conveniente, ademas de poder eliminar usuariosuttan pedidos y modificar su

estado, asi como listar productos, usuarios, cateyp pedidos.

I1.3 Caracteristicas del usuario

El sistema constara de dos tipos de usuadesqgn los que podran interactuar

con nuestra Web: Usuario y usuario administrador.

e Usuario: Podra realizar consultas al catalogo de produgtogmvegar de
forma libre por la zona publica de la Web. Ver mrcids, descripciones de
productos, etc. Una vez registrado podra finaliaarcompras afiadidas al carrito

de la compra.

» Usuario administrador: Este usuario sera el encargado de realizar tedas |
funciones de gestidon del sistema, modificacionesados, mantenimiento de la

base de datos y comprobacion del buen funcionamamta Web.

I1.4 Restricciones de Uso del Sistema

Las consideraciones de seguridad que exisgrania aplicacion seran la
restriccion de control y acceso a la informacidm,que dependiendo del login y
password se dispondra de unos privilegios para rpoeldizar determinadas

funciones.
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Sera muy importante cumplir con la ley de @roidon de datos para asi
mantener la informacion de la base de datos padegite accesos no deseados.
Esto sera requisito indispensable en el servidersgua donde se almacene toda
la informacion delicada.

En la parte del cliente cualquier equipo sol@®a o portatil, con una
configuracion media baja, que soporte un navegalleb estandar serian
suficientes para poder ser utilizados. Por el lddb servidor dependera del
namero de clientes que estén conectados de formdtdnea, ya que esto haria
que el servidor funcionara de forma inadecuadasdlacion es la persistencia

implementada en la capa de negocios.

Otro posible problema del lado del servidar fécil solucion actualmente, es
el ancho de banda para servir las paginas, solwmatratar mayor ancho de
banda. Algo muy importante son las politicas deusdgd en el servidor, asi se

evita posibles intrusiones en el sistema.

[1.5 Atenciones y Dependencias

« Se asume que tanto el HW como el SW necesariascsemtren disponibles,
para asegurar el correcto funcionamiento, asi camdién que las personas
gue manejardn el sistema estan previamente cagexitan el uso de
computadores, antes de empezar a utilizar la aphicadVeb y que el usuario
posee una cuenta de correo electrénico para peddsirrla informacion

necesaria que respecta a su pedido.
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* Se toma en cuenta también que el usuario dispormipz en la tarjeta de

crédito.

[1.6 Requisitos Futuros

* Mejora en la interfaz Gréfica.
* Animaciones para los banners.
» Posibilidad de integracién con facturacién desdastéma web.

* Manejar descuentos por el nivel del cliente seg Midtmal o Premium.

3.1.3 Requisitos Especificos

En este apartado se presentan los requisittsohales que deberan ser

satisfechos por el sistema.

[11.1 Requisitos de las Interfaces Externas

111.1.1 Interfaces de usuario

Tomando en cuenta que estas interfaces somdasimportantes para la

satisfaccion de clientes finales, deberan tendurdaionalidad suficiente que

permita el desempefo correcto de personas con biajeles de conocimiento

de informética.
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Pudiendo mencionar las siguientes:

* Menus de seleccion multiple para acceso a lasnthistiaplicaciones; que
pueden ser escogidas.

* Mensajes de error y advertencia.

» Pantallas de ingreso de datos que faciliten latded usuario.

» Interfaces de acceso segun el perfil de los ussiafisi el usuario tendra
acceso a diferentes actividades como es el casmgdesar, modificar,
eliminar y buscar cualquier elemento dentro dedatgdla a la que pueda

ingresar.

I11.1.2 Interfaces de Hardware

Los clientes necesitaran una maquina que dggpae acceso a internet,
actualmente cualquier equipo que soporte un navega@b, con una tarjeta

de red, seria lo recomendado.

La maquina que realizara la funcidon de servitispondra de un repositorio
en cual almacenara toda la informacion del catattegproductos ademas de la
base de datos con la informacién de los usuarigistrados. Esta maquina
necesitara una conexion a internet con una band@anayor, para asi poder

asistir las peticiones de los clientes.
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I11.1.3 Interfaces de Software

La aplicacion va a ser desarrollada bajostesia operativo Windows 7, la
version ultimate, sobre Windows se instala el sisteVisual Studio, que
incorporara su propio servidor, la version 2008 LSERVER version 2005

como gestor de base de datos y como lenguaje denmaptacion C#.

Para el desarrollo del interfaz web se utibzaamweaver que ayudara con
el HTML y las hojas de estilo CSS. Los clientes goeedan a la Web no sera
necesario que dispongan de un sistema operativavratonel navegador debera
estar actualizado a las Ultimas versiones pararevisualizaciones erroneas o

falta de plug-ins.

La aplicacion va a ser desarrollada con ugaitectura de tres capas.

I11.1.4 Interfaces de Comunicaciones

Los protocolos de comunicaciones van a ser/[PCéhtre los clientes y la

Web y la comunicacién entre los navegadores yrelcse HTTP.

Los usuarios realizaran su comunicacion aétade Internet y el

administrador tendra la posibilidad de trabajarintarnet o en local.
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[11.2 Requisitos Funcionales

1. Funcion de autentificacion de usuario (funcionalidd del usuario y

administrador)

Introduccion: Mediante la introduccion de usuario y contraselits,
usuarios registrados y el administrador accederda aplicacion y a sus

caracteristicas asociadas.

Entradas: Tanto para el campo de usuario y contrasefia Seetiedn

codigos alfanumeéricos.

Proceso:Se realizard una comprobacion de que el usuaricostrasefia
coinciden dentro de la base de datos, si su ideattibn es correcta se mostrara
una pantalla de bienvenida.

En caso contrario aparecera una pantalla ncaviso de acceso incorrecto

y se dara la posibilidad de registro.

Salida: en el caso que la identificacion sea correctaatie a una pantalla
con un mensaje de bienvenida pudiendo accederaptagnes especificas del
usuario correspondiente. En caso negativo aparece@@ pantalla de

advertencia.
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2. Funciones de visualizacion de productos (funcionalad de cualquier

usuario)

Introduccion: Una vez seleccionada una categoria aparecer&taddide
productos, el usuario selecciona uno de los produae la lista para

visualizarlos.

Entradas: Categoria y producto seleccionados.

Proceso: La aplicacion abrira el correspondiente vinculo goace

referencia a las caracteristicas y al productocsglerado dentro de la

categoria, todas las caracteristicas del produet@ns recuperadas del

correspondiente repositorio.

Salida: En la pantalla del cliente apareceran todos ltallde del producto

seleccionado.

3. Funciones de registro de usuario (funcionalidad delsuario anénimo)

Introduccién: El nuevo usuario tendra acceso a un formularioddon

debera introducir sus datos para darse de alta @plitacion.

Entradas: Se introduciran en los campos del formulario tad#itos

personales como nombre de usuario, contrasefiagooglectronico.
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Proceso:La primera parte del registro realizara una cotgc®n de todos
los campos del formulario a rellenar, que no segra@os en blanco, que los
campos no estén vacios, comprobacion del correlawe,cla segunda parte
realizara la verificacion del nombre de usuarioapevitar duplicidades, si
existiera se emitird un mensaje de advertenciaa fipalmente insertar un

registro, con estos datos en la base de datos.

Salida: Un mensaje diciendo que la insercion se ha efdotaoan éxito.

4. Funciones de compra (funcionalidad del usuario regtrado)

Introduccion: Desde esta funcion se podra realizar una compréosie

productos seleccionados, siempre que el usuaeaegistrado.

Entradas: El usuario selecciona una serie de productosadélago.

Proceso: El usuario podra ir afladiendo productos a su ocarsiera en el
momento final de la compra cuando se verificardejussuario este dado de
alta, en caso que no sea asi le enviara a undlpgrdea que pueda hacerlo

0 bien le permita registrarse.

Salida: Aparecera en la pantalla del cliente un mensajeed@lo realizado
de forma correcta, asignando un numero de pedifkwtyra a su compra

por ultimo terminara vaciando el carrito.
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5. Funcién de afadir nueva categoria (funcionalidad eddministrador)

Introduccion: El administrador a través de un formulario poditéoutucir

nuevas categorias dentro de la aplicacion.

Entradas: Una nueva linea con el nombre de la categoria.

Proceso: Una nueva entrada en la base de datos corresptadien la

nueva categoria.

Salida:Una nueva pagina con un mensaje de éxito.

6. Funcién de borrar categoria (funcionalidad el admitstrador)

Introduccion: Mediante un formulario el administrador podra tian

categorias de la aplicacion.

Entradas: Se debe seleccionar la categoria a eliminar.

Proceso: EI administrador debera seleccionar una categorgliminar

dentro del listado existente, para después confimmésando el boton

eliminar.
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Salida: Se publica una pagina de éxito si la operacionasgodlido llevar a

cabo.

. Funcion listar categorias (funcionalidad el adminigador)

Introduccion: El administrador podra efectuar una consulta diagdas

categorias.

Entradas: Los valores para realizar la busqueda.

Proceso: se efectuara una consulta en la tabla correspuedia las

categorias.

Salida: Se obtendra en pantalla un listado de todas tag@aas actuales.

. Funcion afadir nuevo producto (funcionalidad el adnmistrador)

Introduccion: Igual que en las anteriores opciones, el admaustr a

través de un formulario tendra la opcion de afiadinuevo producto dentro

de una categoria del catalogo existente.

Entradas: Todas las caracteristicas del producto, nombrecangrecio,

descripcion.
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Proceso:Una vez introducidos todos los datos, se readizadercion dentro

de la base de datos de productos.

Salida: Una pagina mostrando el éxito si se ha podidazaadha operacion.

9. Funcién borrar producto (funcionalidad el administrador)

Introduccion: El administrador podra efectuar el borrado de prtalde la

aplicacion.
Entradas: Se debe seleccionar el producto a eliminar.

Proceso:Una vez seleccionada la opcion de borrar prodsetalebe elegir

el producto a eliminar del listado existente. Himahte se confirma la

operacion con el botén de borrado.

Salida: Nuevamente aparecera una pagina con un mensasetacion

realizada de forma correcta si se ha podido llevabo.

10. Funcién listar productos (funcionalidad el administador)

Introducciéon: El administrador podra efectuar una consulta di®esdos

productos que estén ingresados.
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Entradas: Los valores para realizar la busqueda.

Proceso:Se efectuara una consulta en la tabla de productos

Salida: Se obtendra en pantalla un listado de todos lodyatos que se

dispongan en la tabla.

11. Funcion listar usuarios (funcionalidad el administador)

Introduccion: El administrador podra efectuar una consulta degsdos

usuarios que estén registrados.

Entradas: Los valores para realizar la busqueda.

Proceso: Se efectuard una consulta en la tabla corresputedia los

usuarios registrados.

Salida: Se obtendra en pantalla un listado de todos learigs registrados.

12. Funcién eliminar usuario (funcionalidad el administador)

Introduccién: Desde esta opcion se puede efectuar el borrado dsuario

registrado.
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Entradas: Los datos correspondientes al usuario que se eésanar.
Proceso:Se debe seleccionar del listado de socios el usgag se desea
borrar, una vez seleccionado se eliminara el megiste la tabla

correspondiente.

Salida: Como es habitual se expone una pagina con un needeaxito Si

se ha efectuado de forma correcta.

13. Funcion listar pedidos (funcionalidad el administralor)

Introduccion: Dentro de esta funcidn se podra obtener un listdelo

pedidos realizados.

Entradas: Los parametros de busqueda.

Proceso: La aplicacion efectuara una consulta dentro de dblat

correspondiente.

Salida:El listado con los pedidos realizados.
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14. Funcion cambiar estado pedido (funcionalidad el admistrador)

Introduccion: El administrador una vez comprobado el listadpeigidos,

podra cambiar el estado de los mismos.

Entradas: Informacion del estado de pedidos, mediante ctamsuhnual de

los mismos.

Proceso: Una vez que el administrador verifique que se feateado el

pago respectivo, por la compra de los productokisalos, listara los

pedidos y realizara el cambio de estado a pendectafirmado.

Salida:Volvera a la pagina principal de administracion.

[11.3 Requisitos de rendimiento

Inicialmente no se han determinado requisdéspecificos de eficiencia,

aunque serian necesarios algunos requerimient@s queg la aplicacion se

convirtiera en un producto cuya finalidad fueraisa a nivel profesional.
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I11.4 Restricciones de Disefio

» Estandares cumplidos.

El producto debe cumplir las especificacioaeiales de cualquier pagina
Web dinamica actual, tanto las de lenguaje HTML @das de los estandares
seguidos por las hojasCSS. De esta forma se t&engkima compatibilidad
con cualquiera de los navegadores modernos y kisxde mantenimiento de

la aplicacién seran menores.

* Limitaciones Hardware.

Inicialmente las posibles limitaciones a niverdware residen en la
conexiéon que se disponga en el lado del clientequgaactualmente es muy
raro que algun equipo no cumpla las caracteristidasnas para garantizar un
funcionamiento correcto. En cuanto al lado del igerv sus limitaciones
vendran dadas por la capacidad del mismo parafegaisun numero de

accesos determinados de forma simultanea.
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I11.5Atributos

+ Mantenimiento.

El mantenimiento del sistema se realizara e farma continuada por el

administrador enviando las peticiones al equipaekarrolladores de la Web

asi como los posibles problemas que puedan irendgi

e Seguridad.

Se debe organizar un buen sistema de protedeidnformacion ya que en
la base de datos se tiene los datos personales dsuarios que han efectuado

Su registro.

Teniendo en cuenta que el sistema funcionata eed, donde es mas viable

un posible problema de seguridad.
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CAPITULO 4

FASE DE ELABORACION

4.1 Diagramas de caso de uso

4.1.1 Actores

Se empieza por mostrar los actores que intervienesl sistema, que como ya

se conoce son usuario y administrador.

uc Actores

j
X

Administrador

Figura 4.1: Actores que intervienen en la aplicacio

En la figura 4.1 se tiene las funcionalidadegodos los actores, se inicia por

el usuario, las funciones que podra realizar seidentificarse, registrarse,
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realizar busqueda de productos y ver la informag@émeral de los mismos en el

catalogo, es decir navegar a nivel general poréd.W

Ademas, el usuario puede proceder al registomyvirtiéndose en usuario

registrado.

El usuario registrado ademas de poder realttato lo comentado
anteriormente se le afadird la funcionalidad ddizesalos pedidos de los

productos que crea oportuno.

4.1.2 Sistema parte |

Administracién

Administrar Categorias

Administrar Productos

N\ Administrar Pedidos

Administrar Usuarios

Figura 4.2: Modelos de Caso de Uso Mdodulo de Adstriacion
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4.1.3 Sistema parte Il

X

PayPalSandBox

Registrar Usuario

<<include>>

Cambio de Clave

<<include>> —

—<<include>>

Modificar Contacto

Carrito de Compras

A\ <<include>>

<<include>>

Generar Transaccion

Generar Pedido

Figura 4.3: Modelos de Caso de Uso Mdédulo de Usuari

Por ultimo el administrador dispone de lascfonalidades de gestién de
productos, afiadiendo, listando o quitando produtébdistado, administracion
de categorias, pudiendo afadir nuevas categoi&arlds o bien eliminar
alguna de ellas, gestion de usuarios, teniendoosdbifidad de realizar un
listado de usuarios registrados ademas de poderlos:; y por ultimo gestion
de pedidos, consistente en el cambio de estadpedio y la posibilidad de

listarlos.
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4.2 Diagramas de la aplicacion

4.2.1 Administrar Categorias

En la figura 4.4 se observa los casos del areaional administracion de

categorias, seguidamente se describe el flujo elet@es de los casos de uso.

La funcionalidad del caso de uso Administrar gatis se detalla en la tabla 4.1

Administrar Categorias

Listar categorias

<<include>>

Consulta de informacion

<<include>>

i e E— Registrar o actualizar categoria

Administrador
<<extends>>

Validar informacién

<<include>>

Guardar informacion

Figura 4.4: Caso de Uso Administrar Categorias
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Tabla 4.1:

Especificacion del caso de uso Administrar categori

Actor Administrador

Propdsito Este caso de uso se dedica a la gestibn de datos de
categorias lo que implica el registro, actualizaci

eliminacién de categorias.

4.2.1.1. Interfaz Administrar Categorias

Browser

Lo @& o Ihttps:ffmmnm.cluhdevidenjuegns.cnm l (=Y )]

CLUB L
== . VIDEOJUEGOS

IMICIO | TIEMDA | ACERCADE | COMNTACTO | ADRIN
Imagen Moarmbre
] catl | 4 F 4 [}
catl | 2 # i}
] cat3 [ ] F ]
Detalles de la Categoria Subir una imagen i Examinar .

Descripcidn: [:j

Insertar Cancelar

Figura 4.5: Interface Administrar Categorias
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4.2.2 Administrar Productos

En la figura 4.6 se puede ver los casos ded funcional administracion de

productos, seguidamente se describe el flujo detese@le los casos de uso.

La funcionalidad del caso de uso Administrardpictos se detalla en la tabla

4.2

%

Administrador

Administracion Productos

Listar productos

<<inctude>>

Consulta de informacién producto(s)

<<include>>

Registrar 0 actualizar producto

-~ <<extends>> q 8
: Listar categoria

. <<incIPde>>
<<include>>

<<extends>>
Consulta informacion
Eliminar producto Validar informacién
<<extends>> <<include>>

Purgar informacién

Guardar informacién

Figura 4.6: Caso de Uso Administrar Productos
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Tabla 4.2:

Especificacion del caso de uso Administrar prodsicto

Actor Administrador

Propdsito Este caso de uso se dedica a la gestibn de datos de
productos lo que implica el registro, actualizacign

eliminacion de productos.

4.2.2.1. Interfaz Administrar Productos

Browvser

=R e R 'https:f;‘mmnnf.cluhdevideu:ujuegc:s.u:u:um I @ )

CLUB o
== . .VIDEOJUEGOS

INICIO | TIENDA | ACERCADE | CONTACTO | ADIN

Filtro por Categoria = Productas por Pagina H

Imagen Producto Frecio
™ iternl 200 rd i}
™ itern? 150 rd i}
itern3 300 rd i}

Figura 4.7: Interfaz Administrar Productos
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4.2.3 Administrar Pedidos

En la figura 4.8 se observa los casos del freeional administracién de

pedidos, seguidamente se describe el flujo de eseat# los casos de uso.

La funcionalidad del caso de uso Administrdigdos se detalla en la tabla 4.3

Administrar Pedidos

Consulta de informacion

- <<include>>

Listar pedidos

é % <<include>>

Administrador

Eliminar pedido

Modificar pedido

Figura 4.8: Caso de Uso Administrar Pedidos

Tabla 4.3:

Especificacion del caso de uso Administrar pedidos

Propdsito Este caso de uso se dedica a la gestion de datos de
pedidos lo que implica la busqueda, actualizacién y

eliminaciéon de pedidos por parte del administrador.



4.2.3.1. Interfaz Administrar Pedidos
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Browser

Lo @ i lhttps:ffmmnm.cluhdevidenjue

go3.Corm

| @

CLUB

ol

=="1:.VIDEOJUEGOS

IMICIO | TIENDA | ACERCADE | CONTACTO | ADMIN
Pedidos por Estatus
Estatus: ]Cnmhn 'Tl Desde:] | Hasta:] | l haostrar I
Pedidos por Cliente
Mombre ] | l hastrar I
Busqueda de Pedido
o [
Fecha Cliente Iterms Subtotal
2102014 luls iteml 3 Editar Borrar
0772014 BIMIMC item? ? Editar Borrar
137072014 luls item3 ? Editar Borrar

Figura 4.9: Interfaz Administrar Pedidos
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4.2.4 Administrar Usuarios

En la figura 4.10 se puede ver los casos &l funcional administracion de

usuarios, seguidamente se describe el flujo detesele los casos de uso.

La funcionalidad del caso de uso Administisuarios se detalla en la tabla 4.4

Administracién de Usuarios

Listar usuarios

<<include>>

Consulta de informacién

<<include>>

Registrar o actualizar nuevo usuario

%

<<include>>
Administrador ’

\ <<extends>> -

Validacion de informacion

Bloqueary desbloquear

<<include>>

<<extends>>

Guardar Informacién

Figura 4.10: Caso de Uso Administrar Usuarios
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Tabla 4.4:

Especificacion del caso de uso Administrar usuarios

Actores Administrador.

Propdsito Este caso de uso se dedica a la gestion de datos de
usuario lo que implica la actualizacion y elimirfacide

datos.

4.2.4.1. Interfaz Administrar Usuarios

Browwser

P @ Ihttps:;‘fwmnm.cluhdevideu:ujuegns.cnm I @ )

CLUB vl
«VIDEOJUEGOS

IMICTO | TIEMD& | ACERCADE | COMTACTO | ADRKIM

-Total wsuarios registrados:

-Usuarios en linea:

alelelo)ele)s)u)r)i)efe]u|u)e]e]ale
s)o)u)u)uw|x|y)z

]Nnmhre de Usuario [Tl contiene ] | l Buscar ]

Mornbre de Usuaria | E-rail Creado | Ultirma Actividad | Aprobadao

Peter peterc@yahoo.corm | 06/04/12 | 06/04/12 ) & 0

Henri henria@hotmail.corm | 0872113 | 08,2113 O 11

Olga olgat@yahoo.corm 1021413 | 1021413 M) 11

Figura 4.11: Interfaz Administrar Usuarios
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4.2.5 Agregar producto al carrito de compras

85

En la figura 4.12 se puede ver los casogmdea funcional agregar producto al

carrito de compras, seguidamente se describejeldiieventos de los casos de

uso.

detalla en la tabla 4.5

La funcionalidad del caso de uso Agregar pctalal carrito de compras se

Carrito de compras

Listar categorias

<<include>>

<<include>>

Selecciona categoria

Selecciona producto

Consultar informacién categorias

\
\

<<include>>

Listar productos

<<include>>

|
<<incl‘ude>>

Consultar informacién productos

<<include>>

Adjuntar carrito de compras

<<include>>

Interfaz de pago Paypal

<<extends>>

Figura 4.12: Caso de Uso Agregar producto al caddtcompras
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Tabla 4.5:

Especificacion del caso de uso Agregar productauaito de compras

Actores Usuario.

Propdsito Permitir al usuario incorporar productos al carrite

compras y enviar los productos a una pasarelagie pa

4.2.5.1. Interfaz Agregar producto al carrito de canpras

Browser

<0 o) @ 1 | https/fuma.clubdevideojuegos.cam | @ )

CLUB el
+«VIDEOJUEGOS

INICIO | TIEMDA | ACERCADE | COMNTACTO | ADMKIM

Carrito de Compras

Producta Precio
iternl $100.00 Borrar
iterm? $250.00 Borrar
iterm3 $300.00 Borrar

Total $650.00

] CONTINUAR COMPRAMNDD ] ] SIGUIENTE PASC ]

Figura 4.13: Interfaz Agregar producto al carrieoabmpras
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4.2.6 Generar Pedido

En la figura 4.14 se puede ver los casos e &uncional generar pedido,
seguidamente se describe el flujo de eventos deakiss de uso.

La funcionalidad del caso de uso Generar peskddetalla en la tabla 4.6

Realizar Pago

<<include>>

Consulta informacion usuario

/ <<include>>
/

/ PayPalSandBox

%/ <<extends>>

Usuario

Despliega informacion pedidc

- Actualiza estado pedido
<<include>>

\ <<incl‘ude>>

<<include>>

Descargar material videojuego Despliega informacion videojuego

Figura 4.14: Caso de Uso Generar Pedido
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Tabla 4.6:

Especificacion del caso de uso Generar pedidos

Propdsito El usuario tiene la posibilidad de generar el pedie

acuerdo a los items afiadidos al carro de compras.

4.2.6.1. Interfaz Generar Pedido

Broweser

<::| o @ @ Ihttps:ﬂmﬁmﬂr.clubdevidenjuegns.cnm l (q )

CLUB g
«VIDEOJUEGOS

IMICIO | TIEMDA | ACERCADE | CONTACTO | ADMIN

~Detalle del Pedido ——

e jtem 1
& jtem d
& jterm 3

Total
MNombre del Cliente

COMNTIMUAR COMPRANDO ] ] MODIFICAR PAS0 AMTERIOR ]

Figura 4.15: Interfaz Generar Pedido
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4.2.9 Registrar Usuario

En la figura 4.16 se puede ver los casos k& funcional registrar usuario,

seguidamente se describe el flujo de eventos deakiss de uso.

Registra informacién

<<extends>>

Validar informacion

Usuario

<<include>>

Envio email de confirmacion

Figura 4.16: Caso de Uso Registrar Usuario
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4.2.9.1. Interfaz Registrar Usuario

Browser

Q) @ fal | https:/ A clubdevideajuegos.com | @ )|

CLUB el
=="+.VIDEOJUEGOS

IMICIOr | TIEMDA | ACERCADE | COMTACTO | ADMIM

~Crear una nueva Cuenta

IJsuario: ]

Confirmar Cantrazefa: ]

Contrasefia; ] |

E-rmail: ]

Prequnta de Sequridad: ] |

Respuesta de Sequridad: ] |

Crear Usuario

Figura 4.17: Interfaz Registrar Usuario

4.2.10 Cambio de Clave

En la figura 4.18 se puede ver los casos del areeidnal cambio de clave,

seguidamente se describe el flujo de eventos deakiss de uso.
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Registra credenciales

<<extends>>

Validar informacion

Actualizar informacion
Usuario

. <<include>>
<<include>> |

<<extends>>

Consulta de informacion

Guardar informacion

Figura 4.18: Caso de Uso Cambio de Clave

4.2.10.1. Interfaz Cambio de Clave

Browser

<::| 5%’} & 1al lhttps:,-‘fwww.clubdevideojuegDs.com ' @.

CLUB eldigh
=", .VIDEOJUEGOS

jINICIO l TIEMDA, I ACERCA DE I COMNTACTO l ADMIN |

rRecuperar Contrasefia

Paso 1: Introduzca su nombre de Usuario

Usuario: ] I

Ervviar

Paso 2: Responder a la siguiente pregunta

Usuario: nombre de usuario
Pregunta: ] I
Respuesta: ] I

Enviar

Mensaje Contrasefia Enviada

Figura 4.19: Interfaz Cambio de Clave
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4.2.11 Modificar Contacto

En la figura 4.20 se puede ver los casos réal funcional modificar contacto,

seguidamente se describe el flujo de eventos deakiss de uso.

Modificar Contacto

Desplegar informacién

<<include>>

Consulta de informacién

<<include>>

Actualizar informacién

9

Usuario

<<extends>>

Validar informacién

<<include>>

Guardar informacion

Figura 4.20: Caso de Uso Modificar Contacto
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4.2.11.1. Interfaz Modificar Contacto

Bronwser

0oy @ fal | https/ A clubdevideojuegos.comn | @ )

CLUB ok
==".VIDEOJUEGOS

IMICIOY | TIEMDA | ACERCADE | CONTACTO | ADMIN

~Editar Roles de Usuario
E Administradar
D IJzuarin

=Editar Perfil de Usuario

Maombre:

LApellida:

Genero:

Dia de Nacimiento:

Ccupacidn:

Sitio Wieb:

S S R - ——

Actualizar

Figura 4.21: Interfaz Modificar Contacto

4.2.12 Iniciar Sesion

En la figura 4.22 se puede ver los casos del ameaidnal iniciar sesion,

seguidamente se describe el flujo de eventos deakiss de uso.



Inicio Sesion

Validacién informacién

<<extends>>

% e — Registro de login y password

Administrador
<<extends>>

Consulta de usuario

Figura 4.22: Caso de Uso Iniciar Sesion

4.2.12.1. Interfaz Inicio de Sesidn

Broweser

<P o> @ fal | https:/ A clubdevidenjuegas.com | @

CLUB el
== . .VIDEOJUEGOS

IMICIO | TIEMDAL | ACERCADE | COMTACTO

Jsuario; ]emr‘nc

Pazsword: ]DHUXEF

Crear una nuewa cuenta 0K I

He olvidado i password

Figura 4.23: Interfaz Iniciar Sesion
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Figura 4.33: Diagrama de Secuencia - Consultarnmégion productos
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‘:\ y
—I— Presentacién Logica de Negocio Base de Datos
// AN
/ N\

Usuario Anénimo
|
| Ingreso de Login y Password

Solicita instancia objeto

Ejecuta accion

Compila y ejecuta SELECT

Figura 4.39: Diagrama de Secuencia - Registro dgnLy Password

4.4 Diagrama de actividades

Cliente Sistema
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Figura 4.40: Diagrama de Actividad — Inicio de $asi
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Figura 4.42: Diagrama de Actividad — Ingresar Caitieg
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Figura 4.43: Diagrama de Actividad — Modificar Gaida
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Figura 4.44: Diagrama de Actividad — Eliminar Catég
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Figura 4.45: Diagrama de Actividad — Ingresar Pobolu
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Figura 4.46: Diagrama de Actividad — Modificar Puotb
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Figura 4.47: Diagrama de Actividad — Eliminar Proidu
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Figura 4.48: Diagrama de Actividad — Modificar Rdi
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Figura 4.49: Diagrama de Actividad — Eliminar Pedid
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Figura 4.51: Diagrama de Actividad — Generar Pedido
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4.5 Diagrama de estados
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exit / Error al afiadir producto
<<pulsar*continuar>> [Success]

[Success] <<pulsar‘comprar>>

Y

‘ Confirmado ‘

‘ do / Verifica contenido de compra

[Success]

<<pulsar*confirmar>>

\

( Vendiendo h
entry / Ingresa pedido —
do / Genera venta 4>@
exit/ Error al generar venta Transicién de Finalizacion
)

Figura 4.53: Diagrama de Estados
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4.6 Diagrama de Clases

El diagrama de clases obtenido es la representat®ofas clases principales

identificadas desde el analisis, estas clasesjaefl&a situacion actual de los

requerimientos de la empresa.

Esta representacion de las clases princijdéesificadas, son utilizados tanto por

el médulo de administracién, como por el modulerdies.(Ver Anexo A).

4.7 Diagrama de Base de Datos

(Ver Anexo B).
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4.8 Diagrama de componentes

Diagrama de Componentes

PRESENTACION g_‘|

Estereotipo
<EJECUTABLE>

Instancia
Estereotipo
‘ <FILE>
TBHBLL.DLL ENTITIES (Mapping). XML
Estereotipo E R Y B E
<LIBRARY> N
Instancial

REPOSOTORIES.cs
Estereotipo E

<FILE>

ASPNETBD $:|

Estereotipo
<TABLE>

Figura 4.54: Diagrama de Componentes



113

4.9 Diagrama de despliegue

Diagrama de Despliegue

Navegador Web 1..n

HTTP(ASPX)

Servidor Web IS

= ]

PRESENTACION

=il

TBHBLL

A
|

Servidor de Base de Datos Sql Server 2008

|
£

Base de Datos

Figura 4.55: Diagrama de Despliegue
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CAPITULO 5

FASE DE CONSTRUCCION

Esta uUltima fase de la metodologia RUP tiene comiocipales tareas la
implementacion del software y la realizacion deepas a este, con el objetivo de
encontrar posibles problemas en tiempo de ejecugidnlucionarlos. Ademas de
lograr un software exitoso y de costo reducido evés de la reutilizacion de
recursos, como es el codigo fuente y mecanismacdesos a datos existentes. Se
debe trabajar en equipo, logrando una fuerte caraardn y paralelismo durante el
periodo de trabajo, manteniendo un proceso iterativincremental por etapas,
logrando funcionalidades acabadas satisfactoriaanent cada una de ellas, que
cumplan con el producto final. En cada fase iteaa# incremental se realizaran una
serie de pruebas para verificar y comprobar la m#oidn exitosa de los requisitos a

cumplir en dicha fase, y en caso contrario corragiempo.

5.1 - Implementacién

En esta tarea se realizan actividades como la idéfin de los requisitos
funcionales a desarrollar y la asignacion de eat@sada miembro del equipo de
desarrollo, teniendo en cuenta que estos requisgas objetivos que se puedan
realizar y no se pasen del alcance del proyectale8ee los estandares de codigo y
la eleccion de las herramientas a utilizar. Se emgnta la base de datos del

proyecto. En cada fase iterativa e incremental esdiza la integracion de los
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modulos desarrollados por cada programador. Seemmgita el modulo de
seguridad, control y gestion de la informacion.c@lminar esta fase se realiza la
documentacion necesaria del proyecto, como son ahaleuusuario, instalacion y

configuracion.

5.1.1 - Mapa de Sitio

La figura 5.1 representa el diagrama princigdal interfaces del sistema

describiendo todas las pantallas por roles quetiieatan para el disefio del

prototipo.

1

Pantalla de Inicio
ﬁl l\—_-"l o
e ““HH
e
] - mm R |

Usuario Anonimo Administrador Usuario Registrado

Figura 5.1: Mapa del Sitio General

La figura 5.2 representa el diagrama de iat&$ del rol Usuario Anénimo
dentro del sistema describiendo todas las pantliase utilizaran para el disefio

del prototipo.
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La figura 5.3 representa el diagrama de iat&$ del rol Usuario Registrado
dentro del sistema describiendo todas las pantgliase utilizaran para el disefio

del prototipo.

La figura 5.4 representa el diagrama de iate$ del rol Administrador dentro

del sistema describiendo todas las pantallas qudilsmran para el disefio del

prototipo.

==

Pantalla de Inicio
[=5]
| [— [E—
Pantalla de Acerca de o Usuario Andnimo Pantalla de Recuperacion de Contrasefia
a .
15 : i
= QF \
//
‘ Pantalla de Registro
Pantalla de Contactos Pantalla de Tienda

|

Pantalla de Explorar Productos

9
|

Pantalla de Mostrar Producto

e

Pantalla de Carrito de Compras Pantalla de Historial de Pedidos

Figura 5.2: Mapa del Sitio Rol Usuario Anénimo
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Pantalla de Inicio

it

) |

Pantalla de Acerca de

[ 1

(a5

[ 1

Usuario Registrado|

Pantalla de Recuperacion de Contrasefa

3

[ ]

| &Qw\\ﬁ

Pantalla de Contactos

Pantalla de Tienda

Pantalla de Registro| | Editar Perfil

9

I

Pantalla de Explorar Productos

¥

|

Pantalla de Mostrar Producto

1

P

=

Pantalla de Carrito de

Compras

Pantalla de Historial de Pedidos

¥
— |

Direccion de Envio

9
—

Resumen del Pedido

|
|

Pagina de Pago

Figura 5.3: Mapa del Sitio Rol Usuario Registrado
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1

Pantalla de Inicio

|
Administrador,
%T‘
1 1 | 1 ]
Administrar Usuarios Pantalla de Administracion . Administrar Productos ; Editar el Producto
L L
” i) vl
¥ tr }y Q\\
’ / s
4
— 1 | —— —
Informacion General del Usuario Administrar Pedidos Anadir un Nuevo Producto Administrar Categorias

Figura 5.4: Mapa del Sitio Rol Administrador

5.1.2 -Hosting

El hosting de la pagina web se realiza edeforma WebsitePanel, la cual es
una plataforma de codigo abierto, flexible y librEs una herramienta
automatizada para hosting que soporta ServidoresidCPrivados. Permite
centralizar la gestion de infraestructura de hgstyircompartir recursos a varias
cuentas de usuarios. Es de facil uso, ya que @&drede una interfaz amigable
puede gestionar su ambiente de hosting, permitieiedarrollar servidores, crear
y gestionar usuarios, correos, sitios web y muchis.niPuede configurar su

ambiente de hosting de acuerdo a sus necesidades.

La herramienta WebsitePanel presenta las siguieatesteristicas:

1. Integracion con:

* Hosted Microsoft Exchange 2010 SP2 Enterprise &uitiMicrosoft

Office Communications Server 2007 R2,
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* Microsoft Lync Server 2010
» Microsoft SharePoint Foundation 2010
* Microsoft CRM 4.0
» BlackBerry Enterprise Server 5.x
* Webhosting basado en 1IS 7.5
» Datahosting basado en SQL 2012
» Externa Windows 2008 R2 SP1 basada DNS externo

* Nube privada virtual basada en Hyper-V de Windo@@32R2 SP1

2. Usa un concepto de tres capas: Interfaz de Usu@ajpa de Negocio y Capa

de Acceso a Base de Datos.

3. Presenta una arquitectura basada en la integrad@®n3 elementos:

WebsitePanelPortal, WebsitePanel Enterprise Se@aartrol Panel Server.

El primer elemento, WebsitePanelPortal, esalga de presentacién del Panel
de Control. Esta se comunica con el WebsitePangriise Server a través de
SOAP para ejecutar diversas operaciones. Cualq@eion realizada en esta
invoca el servicio web correspondiente en el WePsihel Enterprise Server. El
WebsitePanelPortal es accesible a consumidoresnestey permite ejecutar

varios portales conectados al mismo WebsitePartelirse Server.

El WebsitePanel Enterprise Server es el eleangne contiene la l6gica de

negocio, por lo tanto la mas importante. Utilizagebktor de base de datos SQL
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Server para almacenar informacion referente adagtas de usuarios, planes
alojamiento, configuracibn de servicios, etc. TodEs operaciones ¢
WebsitePanel estan basadas en un servicio web, por lo que permite |
integracion con aplicaciones de terceras persaoasp son JAVA, PHP, .NET
Perl. Para administrar el entorno de hosting (cosaarios, organizaciones, ef
Enterprise Server se relaciona con WebsiteParrelvas de servicioweb XML.
Enterprise Server es una aplicacion web no viduah tipica implementacic¢

tiene un Unico Enterprise Server act

EML

Camtral Pane| Seroer

XML

Contral Panel Entenprise

Sareer
. E

HML

S0 Server

HML

Figura 55: Arquitectura WebsitePan@NebsitePan,, 2012)
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WebsitePanel Server es una aplicacion webiswala bajo nivel que realiza
operaciones como crear usuarios, gestionar arcljivagpetas con sus permisos,
trabajo con correos y base de datos, etc., en reidee destino. Puede ser
considerado como un “Server Agent” remoto que dedreinstalado en cada
servidor de ambiente de hosting que necesita séipgado en el panel de control.
WebsitePanel Server ejecuta un grupo de aplicagionen privilegios

administrativos.

La comunicacion entre los componentes queaat@an en el WebsitePanel se

describe a continuacion:

* El usuario accede al WebsitePanel Portal a traeésnd autenticacion que
tiene lugar en el WebsitePanel SQL Server basadm eapositorio de datos.

Se realiza a través del protocolo SSL mediantesatificado publico.

e El WebsitePanel Portal se relaciona con el WebartePEnterprise Server a
través de una autentificacion basada en Windows peomisos de accesos se
encuentran en el web.config del Enterprise SerSerrealiza a través del

protocolo SSL mediante un certificado, que puedes®rno o interno.

* Enterprise Server se conecta con el Servidor S@avas de autenticacion de
SQL, los permisos de acceso se encuentra en etawdig. de Enterprise
Server. Usa el protocolo SSL teniendo en cuentapecidad de cifrado de

SQL.
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Enterprise Server accede al Servidor mediante fantcacion basada en
Windows. Los permisos de accesos se encuentran ereleconfig del
Servidor. Se realiza a través del protocolo SSLiamte un certificado, que

puede ser externo o interno.

WebSitePanel brinda varios roles para dife@finciones:

Administrador de Plataforma: Permisos para gestiseaendedores y su
organizacion. Permisos para realizar cambios eal@forma que influyen

en esta.

Administrador Distribuidor: Permisos para gestiorsaus organizaciones.
Permisos para realizar cambios en la plataforma mquénfluya en otros

vendedores.

Representante de Servicio al Cliente: Permisos garaultar organizaciones
de ventas y sus clientes. Permisos para sumintdientes y restablecer

contrasefas.

Organizacion/Administrador Cliente: Permisos pamstignar su propio

espacio de alojamiento sin afectar a otros cliemt@$a plataforma.
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5.1.3 - Persistencia

NHibernate, como se traté en capitulos anesices el framework encargado
de la persistencia. Es una version de Hibernat@Ad&\, hecho en C++ para la

persistencia de aplicaciones .NET.

5.1.3.1 - A Nivel de Cddigo

La configuraciéon de la sesién de NHibernate cega en el fichero:
SessionFactory.cs, este se encuentra en el dicector

wwwroot/App_Code/DAL.
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public cla=ss SessionFactory

{

private static ISessionFactory sessionFactory;

protected SessionFactory()

{

}

private static vold RegisterClasses()

i

}

public =static ISessionFactory GetSessionFactoryi()

{

}

public =static ISession GetSession()

i

i

fSf TODD: Add constructor logic here

i

var db = MaSglConfiguration.M=sS5gl12005

.ConnectionString(E"Data Source=173.231.33.55, 6688;

Initial Catalog=ecuadorl;User ID=pruebaecu;Password=Ecua.l23")
ShowSgl () :

_sessionFactory = Fluently.Configure ()

Datakase (db)

Mappings (m => m.FluentMappings.AddFromissenb]l yOf<Producto>({}) )
BuildSessionFactory(} s

if (_sessionFactory = nmll)
RegisterClasses():
return sessionFactory;

return GetSessionFactory() .0penSe=ssion()

Figura 5.6: Archivo SessionFactory.cs

Dentro del mismo directorio se encuentraaidro Repository.csquedefine

métodos para el trabajo con la sesién: “OpenSessittloseSession”,

“SaveorUpdate” entre otros.
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public clas=s NHibernateManager

{

private static ISessionFactory nhFactory;
private static ITransaction nhTransaction;

private static ISession nhSession = SesszionFactory.GetSession() !

public NHibernateManager ()

{
nhFactory = SessionFactory.GetSessionFactory ()
s
Jf TODD: Add constructor logic here
s
}

fff <summary>

/// 3esidn de NH

fAf </ summary>

internal static ISession HNHSession

i
get
{
nhFactory = SessionFactory.GetSesszionFactory () ;
if (nhSesszion == null)
nhSes=zion = nhFactory.OpenSesszion() ;
if ('nhSesz=zion.IzConnected || 'mhiession.IsCpen)
{
nhSes=zion.Dispose() ;
nhSession = null;
nhSes=zion = nhFactory.OpenSesszion() ;
¥
retuorn nhSesszion;
¥
}

f S <summary>

ff7 Gisrra la sesion actual

fAf </ summary>

internal static wolid CloseSession()

i
if (nhSes=zion '= mmll && nh3es=sion.Is0pen)
i
nhSession.Close () ;
nhSession = null;
}
}

Figura 5.7: Archivo NHibernateManager.cs
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5.1.3.2 - A Nivel de Base de Datos

Para realizar el mapeo objeto relacional se deher ten cuenta 2 clases
fundamentales y las clases de configuracion de &lHdie. Se pondra el

ejemplo con la entidad Producto.

Primero se cuenta con la clase de dominio URtoccs, que contiene sus
gets y sets para cada atributo, este se encuemtraele directorio

wwwroot/App_Code/ DAL/Entities.

u=ing Sy=tem;
nsing System.Collections.Generic;
using System.Ling:
u=ing System.Web;
< SuUNmary>
{ Summary description for Broducto
</ summary:s
namespace MB.TheBeerHouse.DAL.Entities
i
public class=s Producto
i
public virtnal int Productold { get; set; }
public wvirtnal =tring HNombre { get: =et; }
public wvirtmal string Descripcion { get; set; }
public virtnal decimal PrecioUnitario { get:; set; }
public wirtnal int UnidadesEnStock { get: =et: }
public wvirtmal string SmallTmagelrl { get; set; }
public virtnal =tring FullImageUrl { get:; set; }
public wvirtnal int Votos { get: =et;: }
public wvirtmal int RatingTotal { get; =et; }
public virtnal Categoria Categoria { get:; set; }
}
}

Figura 5.8: Archivo Producto.cs
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El fichero ProductMap.cs contiene el mapecatia atributo de producto a
la base de datos, este se encuentra en el digectori

wwwroot/App_Code/DAL/Mappings.

u=sing FluentHHibernate.Mapping:
using ME.TheBeerHouse.DAL.Entities;

namespace ME.TheBeerHouse.DAL.Mappings
i
public class ProductMap : ClassMap<Producto>
{
public ProductMap ()}
i
Table ("Exoducka") s
Id({x =» x.Productold):
Map(x => =.Nombre) :
Map(x => =x.Descripcion}
Hap(x =>
=
Map(x =>

.PrecioUnitario) ;
.UnidadesEnStock) ;
.EmallImagelrl)
.FullImageUrl) ;
Votos) ;

Map(x => x.RatingTotal)

HMapi(x

Map(x ==

oMM oM oM oMM

Hap(x =>

References (x =»> x.Categoria).Column("Categoria id"

Figura 5.9: Archivo ProductMap.cs

5.1.4 -Infraestructura de la Tienda Virtual

Una arquitectura multicapa es un conjunto made de subsistemas, cada uno
de los cuales estan constituidos en términos degls tiene por debajo y

proporciona la base de la implementacion de aquglle estan por encima de él.
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Los objetos de cada capa suelen ser indepgadjeaunque suelen haber
dependencias entre objetos de distintas capadekmia relacion cliente/servidor
entre las capas inferiores, que son las que prapant los servicios, y las capas
superiores, los usuarios de estos servicios. ERdisle nuestra aplicacion se basa
en una arquitectura multicapa, mas concretamentananarquitectura de tres

capas:

1) Capa de presentaciontambién conocida como interfaz grafica, se eracarg
de la presentacion de los resultados al usuare redogida de informacion del

usuario al sistema.

2) Capa de negocio o logica de la aplicacipproporciona la funcionalidad de

la aplicacion. Es el encargado de realizar todasperaciones a nivel aplicacion.

3) Capa de datos o persistencjaeste nivel es el encargado de almacenar toda
la informacion de la aplicacion, ademas de ase@lracceso a la informacion de
una forma controlada y segura. Este nivel lo fortaamase de datos y el software

de gestion de base de datos.
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5.1.5 — Seguridades

5.1.5.1 - Certificado Digital

Un certificado digital garantiza la seguridad y faivacidad de la
informacion de usuarios en transacciones onlineurEslocumento que tiene
como funcién relacionar informacion electrénica emuarios reales, a través
de una firma digital. Es otorgado por una entidadifccadora que brinda
seguridad y privacidad. Permite obtener una firfextenica confiable y
segura para firmar documentos electronicamentendéndo privacidad,

seguridad e integridad al documento.

Para que un certificado digital sea legal debe proporcionada por la
institucion publica de certificacion de cada pdiste utiliza un algoritmo
criptografico con dos claves: una publica y otiagafa. La institucion verifica
legalmente las dos claves y las restringen pananigd usuario, estableciendo

la relaciéon entre ellas.

Un certificado digital puede ser usado derghts:

e Garantizando la integridad del mensaje e identadusuario: El usuario
emisor manda un mensaje a otros usuarios medianti&ge privada. Los
usuarios receptores comprueban la veracidad debkajeem través de la

clave publica del emisor.
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Proteccion de la privacidad del mensaje: El usuamasor manda el
mensaje cifrado usando la clave publica del recetbusuario receptor
descifra el mensaje mediante su clave privadalasensaje solo llegara a
manos del receptor, ya que terceros usuarios deseona clave privada de

este.

Las principales funciones de un certificadgitedl es realizar gestiones
administrativas como: consulta o pago de Declanacié Rentas, solicitar

informe laboral o consultar los puntos de tu cadeetonducir.

El proceso de uso del certificado digital seesira en la figura siguiente:

Hello, let's set up a secure SSL session

Hello, here is my certificate

Also checks that
» Cerificate is valid
cl @ Signed by someone
Ty user frusts 2

l—-—-—‘l
3 Here is a one time, encryption key for our session r :
PrETE R Server's public key) ,%

4 Server decrypts session key using its private
key and establishes a secure session

werypted using Serve

Customer

P

i

01010010110 | : 01010010110

| S

Figura 5.10: Certificado Digital (Ecuahosting)

e El usuario desde su PC levanta una sesién SSLaegur
» El servidor muestra su certificado chequeando gaevélido y autenticado

por un unico usuario verdadero.
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» El usuario proporciona la llave publica encriptdéda sesion.

e« El servidor desencripta la llave publica usando lléve privada y

estableciendo una sesion segura y confiable.

5.1.5.2 - Protocolo SSL

El protocolo SSL (por sus siglas en inglésguge Sockets Layer) tiene
como funcién garantizar la seguridad, privacidadconfiabilidad en la

interrelacion entre 2 aplicaciones. Consta de 2gap

SSL Record Protocol: sirve como protocolo de trartepy tiene como
funcidn encapsular protocolos de alto nivel.
SSL HandshakeProtocol: garantiza la autenticaciénfarma segura y

encriptada entre cliente y servidor.

El protocolo SSL tiene como ventajas que garaita autenticacion, ya que
se crea una clave secreta; confidencialidad, yaegti@ clave es cifrada y
cualquier acceso a ella se realiza a través dedo®tde encriptacion; y
integridad, ya que garantiza la integridad de farmacion a través de una

MAC cifrada.
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5.2-Pruebas

En esta tarea se realizan actividades como laraeido de las pruebas a realizar
a cada requisito funcional del sistema, con lagaslesperadas en cada una de ellas,
en caso de no cumplir exitosamente la prueba seg@eoa su correccion. Se realizan
pruebas a médulos individuales y a modulos integgapdara garantizar la autonomia
y la acoplabilidad de estos. Las pruebas se reatiedorma continua durante todo el
desarrollo y con entradas de datos diversos panaayor explote del producto y
para conseguir un rango mayor de errores y solasjoron la finalidad de obtener

un software exitoso y de alta calidad.

5.2.1 - Pruebas al Modulo de Usuario

En el modulo de Usuario se realizaron variaelpas de entrada y salida de
datos, comprobando la validacion de los datos ynessajes de alertas y errores.
En la pagina “Crear una nueva cuenta” se valideelicion de las contrasefas,
verificando que estas sean iguales en cada comiibmaue se hace y mostrando
un mensaje de error en caso contrariba “‘contrasefia y la contrasefia de
confirmacion no enlazdny sefialandolo con un asterisco rojo. Tambiénadiela
la longitud de la contrasefia verificando que el immén sea 5 caracteres y
mostrando un mensaje de error en caso contrati:cbntrasefia debe ser al
menos de 5 caracterey sefialandolo con un asterisco rojo. Ademéasadiea el
correo, garantizando que el correo insertado tengarmato valido y mostrando

un mensaje de error en caso contrarigl €orreo registrado no presenta el
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formato adecuadq’y sefialandolo con un asterisco rojo, como se traues la

figura siguiente.

- La contrasefia debe tener al menos 5 caracteres.
- La contrasefia y 1a confirmacidn de su contrasefia debe coincidir
- La direccion de correo no esta bien formada.

Aceptar

Figura 5.11: Crear una nueva cuenta

En la pagina “Contactar” se valida el corrgayantizando que el correo
insertado tenga un formato valido y mostrando umsag de error en caso
contrario: ‘El correo registrado no presenta el formato ade@miad/ sefialandolo

con un asterisco rojo, como se muestra en la figigraente.
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-La direccidn de corree no estd bien formada

[”] Evitar que esta pagina cree didlogos adicionales

Figura 5.12: Contactar

En la pagina “Direccidon de envid” se validayificando en la base de datos,
que el usuario este registrado o tenga una cuataahpara comprar, dando la

opcion de crear una nueva cuenta gratis, como sstralen la figura siguiente.
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7 VERIFICACION DE DATOS

a tiene una cuenta por favol

Modificar datos en paso previo Continuar Comprando

@ CARRITO DE COMPRAS

LitHe Big Planet 2 - 1,00

Subtotal = 1,00

Figura 5.13: Direccion de envio

En la pagina “Inicio”, en la opcidon de loguse valida que el usuario y la
contrasefa insertada sean correctos, verificandia drase de datos, dando la
opcion de recuperar la contrasefia y mostrando gliesite mensaje: Las
credenciales insertadas no son validas. Por fawifigue que sean correctas e
intente de nuevo. Si olvido su contrasefia, de elqiki para recuperarly como

se muestra en la figura siguiente.
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™ Las credenciales que ha suministrado no son vilidas. Por favor
b |compruébelas e inténtelo otra vez. Si ha olvidade su password,

| para recuperaria.

Figura 5.14: Inicio

En la pagina “Recuperar Contrasefia Paso Valgga que el usuario insertado
sea correcto, verificando en la base de datos, aso contrario muestra el
siguiente mensaje:No tenemos acceso a su informacion. Por favor tetele

nuevd, como se muestra en la figura 5.16.

En la pagina “Recuperar Contraseiia Paso d/akga que la respuesta de la
pregunta insertada por usted sea correcta, verdacan la base de datos, en caso
contrario muestra el siguiente mensaj8u “respuesta no es valida. Por favor

intente de nuevpocomo se muestra en la figura 5.17.
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Mv Items

d puede utilizar esta p ; 5 por e-mall,

Usuario;

Paso 1:introduzca su nombre de usuario

Usuario:

CARRITO DE COMPRAS

Little Big Planet 2 - 1,00

Subtotal = 1,00

Figura 5.15: Recuperar Contrasefia Paso 1

rd puede util sta pagina para z por e-mail.

Paso 2: responder a la siguiente pregunta

Nombre emmc
Usuario:

Pregunta: lucas
La respuesta no se pudo comprobar, Inténtelo de nueve

ARRITO DE COMPRAS

Little Big Planet 2 - 1,00

Figura 5.16: Recuperar Contrasefa Paso 2
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5.2.2 - Pruebas al Mo6dulo de Administrador

En el médulo de Administracion en la pagina “Adrsiracion de Cuenta” se
prueba la salida de la informacién almacenada &éada de datos, con la muestra
de los usuarios registrados en la pagina web, alel@amostrar los usuarios

online en ese momento.

=

Mv Items

7 ADMINISTRAR USUARIOS

Hello admin
- Total usuarios registrados: 3
- Usuarios en linea ahora: 1

los para acceder a todo

e CARRITO DE COMFPRAS

esta actualmente

| Emal [ Creado [ultima ActividodAprobadol | |
' . |

Figura 5.17: Administracion de Cuenta
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CAPITULO 6

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Los usuarios que utilizan diariamente sistemas WEuieren de una
respuesta rapida y precisa, para lo cual es necepsr dichos sistemas sean
desarrollados con herramientas de ultima tecnolqgéfaciliten y mejoren
su funcionalidad, navegacion y confiabilidad, com® el caso de las

herramientas de Microsoft como .NET, ASPX, SQL $es/NHibernate.

La arquitectura Web de tres capas utilizada enseliid y desarrollo de la
aplicacion ha permitido tener un sistema escalahle, puede soportar mas

carga de trabajo sin necesidad de modificar elvené.

El uso de la tecnologia AJAX con herramientas Miofb reduce
significativamente los tiempos de respuesta y eharde banda consumido
por una aplicacion Web, incrementando su rendimignsu velocidad, y
permitiendo un menor consumo de recursos tantadmdel cliente como en

el lado servidor.

La framework de .NET es una plataforma muy complet@anzada que

permite la creacion y manejo de aplicaciones Web ud@ manera



140
simplificada, &gil e intuitiva, mediante la integi@ de lenguajes de
programacion orientados a objetos como C# con kgegule script para la
web como Aspx y Ajax y con bases de datos paradiairastracion de

aplicaciones de software como SQL Server.

* El uso de sistema de pagos de PayPal fue clave eseduridad en las
transacciones de comercio electronico en el ddkade las aplicaciones de
software que garantizan la proteccion en la trasismide datos personales

entre el usuario, el cliente y el sitio.

6.2Recomendaciones

« Desarrollar prototipos de un sistema web bajo umidar local, para poder
hacer pruebas de caja blanca y caja negra; y unawe esté concluido y

probado plenamente el sistema subirlo finalmenseidor web.

e Realizar un pos-mantenimiento del sistema lo cuaimpgira identificar
nuevos requerimientos que no fueron especificadodgs stakeholders en

esta version del sistema.

» Utilizar en una version nueva del sistema los s&siweb para permitir
interoperabilidad entre varias aplicaciones y [dataas de sistemas

operativos.
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Usar de herramientas Microsoft para el desarra@lgistemas web ya que son

robustas, faciles de usar y programar.

Usar RUP para el diseio y desarrollo de sistenasdgs ya que en sistemas

pequefios resulta muy complejo y larga la docum@mtatel mismo.

Usarla norma IEEE 830 en la especificacion de népientos de software

para definir de una manera clara y exacta la funadidad del sitio web.
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ANEXO A
DIAGRAMA DE CLASES



' NHibemateManager

Abstract Class

=

L

Fields

¥ nhFactory

15" nhSession

4% nhTransaction
Properties

ﬁ MH5ession
Methods

=@* BeginTransaction
CloseSession
ClosebessionFactory
CommitTransaction
DeleteObject
Find<T>

GetByld <T=

GetUniqueCbject<T>
MHibernateManager
RellbackTransaction
SaveOhbject
SaveOrUpdateObject
UpdateCbject

e % e e %y

| Re positorioBase... ¥
Generic Class
=+ NHibernateManager

GetObjectList<T> (+ 1 overload)

' RepositorioCategoria @]

| Abstract Class
. —+ RepositorioBase < Categonias

I

T

RepositarioEstatusPedido (¥

Class
=+ RepositorioBase< StatisPedido>

%)

( Repositorioltem
Class
=+ RepositorioBase < [temPedido>

= Methods

L % ObtenerPorNombrelsu ..,

Figura 5.18: Diagrama de Clases

| RepositorioPedido Bl

Abstract Class

= RepositorioBase < Pedido>

| B Methods

% ObtenerPorEstatus

‘% ObtenerPorMombre...

| RepositorioProducte % l

Class
—+ RepositorioBase < Produdo>

= Methods
l % ObtenerPorCategoria
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ANEXO B
DIAGRAMADE BASE DE DATOS



