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RESUMEN

El presente trabajo expone fundamentos conceptuales, metodoldgicos y de implementacidon que
resumen la investigacion del Trabajo Especial de Grado realizado con el objetivo de desarrollar una
aplicacion Web para la Corporacion Suiche 7B C.A. que permita el intercambio entre las diferentes
instituciones bancarias de informacion asociada a posibles fraudes en operaciones con tarjetas de
crédito y débito. La aplicacidén en cuestion permitira la deteccidn de los Puntos de Compromiso (PDC) y
Puntos de Aceptacién (PDA) utilizados en acciones de fraude, como parte de una nueva estrategia de
cooperacion interbancaria que ayude a combatir la copia y uso ilegal de tarjetas de débito y crédito a los
usuarios de las instituciones bancarias del pais. Para alcanzar estos objetivos se aplicd una metodologia
basado en la adaptacién de XP (Programacion Extrema), detallando las fases de Planificacidn, Disefio,
Codificacion y Pruebas para cada una de las iteraciones que se dividié el desarrollo de la aplicacién Web.
Se obtuvo como resultado una aplicacién Web para el manejo del personal de las diferentes comisiones
de Fraude de las instituciones bancarias asi como para el personal de la Gerencia de Operaciones de la

Corporacién Suiche 7B, convirtiéndose asi, en la primera aplicacién en el pais para tal fin.

Palabras Claves: Sistema de Gestién de Puntos de Compromiso y Puntos de Aceptacion (SIPCA), Punto
de Compromiso (PDC), Punto de Aceptacion (PDA), Clonacion, Cajero Automatico (ATM), Punto de Venta
(POS), Score.



Introduccion

INTRODUCCION

La Corporacién Suiche 7B, C.A., se constituye como la primera red de conexidn interbancaria del
pais con la mayor cobertura geografica y operativa, constituida por 23 bancos del sistema financiero
venezolano a los cuales se brinda servicios de interconexidn e intercambio de transacciones electrdnicas

interbancarias y con instituciones relacionadas.

Al inicio de cada afio las instituciones bancarias miembros de la Corporacién Suiche 7B, solicitan a
ésta, a través de comités técnicos, la realizacién de proyectos enmarcados en la obligaciéon de continua
mejora en los servicios, asi como suministro de nuevos servicios de valor agregado como lo es el Sistema

de Puntos de Compromiso y Aceptacion SIPCA.

En el presente trabajo de investigacién se enumeraran y analizardn todas las herramientas de
desarrollo y planificacién necesarias para proveer a las instituciones bancarias de una nueva herramienta
gue sirva como punta de lanza de la nueva estrategia de cooperacién interbancaria en la lucha contra el

copiado ilegal de tarjetas de crédito y débito.
El documento que presenta esta propuesta esta organizado de la siguiente manera:

Capitulo 1 Problema de Investigacion

En éste capitulo se expone la forma en la que se llevan a cabo actualmente los procesos de
investigacion en las diferentes comisiones de fraude de las instituciones bancarias, se especifica el
problema a resolver y la solucién mds apropiada para el mismo, asi como los objetivos del trabajo, su

alcance, importancia y justificacion del desarrollo, evaluando los beneficios que generara el mismo.

Capitulo 2 Marco Conceptual

En este capitulo se enumeran elementos concernientes al universo de las aplicaciones Web, como
trabajan, asi mismo diversos aspectos de los clientes Web, servidores y de la arquitectura Cliente —
Servidor, también la definicidn, caracteristicas generales, entre otros puntos de la arquitectura de tres
capas, el patron de desarrollo MVC y de las tecnologias a usar en el desarrollo del sistema en el lado de

cliente y en el lado del servidor.



Introduccion

Por otra parte se describen detalles y caracteristicas del sistema manejador de base de datos IBM

DB2 UDB, con el cual trabajard la aplicacion.

Capitulo 3 Marco Aplicativo
Se presenta la adaptacion del proceso de desarrollo XP al problema particular de investigacion,
detallando las fases de Planificacion, Disefio, Codificacion y Pruebas dentro de cada una de las

iteraciones definidas para dicho proceso.

Finalmente se presentan conclusiones respecto al trabajo realizado y se indican las referencias

bibliograficas y digitales utilizadas.
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GLOSARIO

A continuacion se definen una serie de términos claves que facilitaran la comprensiéon del

contenido de este trabajo de investigacion.

Corporacion Suiche 7B

Es la red interbancaria del pais con la mayor cobertura geografica y operativa, constituida por
bancos importantes del sistema financiero venezolano con el objeto de integrarlos en servicios de
interconexion e intercambio de transacciones electrénicas e informacion con otros bancos participantes
e instituciones relacionadas, cooperando con ellos en la estandarizacién, crecimiento de uso de las
tarjetas, facilitando el uso compartido de la plataforma de cajeros automaticos instalados en el pais,
gestionado los procesos operativos interbancarios y contribuyendo en la generacién de economias de

escalas para las Instituciones Miembros.

Clonacion
Copia ilicita y fraudulenta de informacion sensible y privada de tarjetas de crédito y/o débito sin el
consentimiento del tarjeta habiente o de la institucién bancaria, empleando para ello dispositivos

electrénicos especialmente disenados.

ATM o Cajero Automatico
(Automated Teller Machine), Términos en inglés colocar en cursiva maquina expendedora usada

para extraer dinero utilizando una tarjeta magnética, sin necesidad de personal del banco.

POS o Punto de Venta
(Point Of Sale), sistema informatico o electrénico micro computarizado que gestiona el proceso de

venta mediante una interfaz accesible para los vendedores y clientes.

MCC o Codigo de Categoria de Comercio
(Merchant Category Code), Cédigo unico asignado por Master card a las transacciones realizadas

acorde con la naturaleza del comercio donde fue realziada dicha transaccion.



Glosario

PDC o Punto de Compromiso
ATM o POS en el cual se realiza el copiado de la informacién privada de la tarjeta del tarjeta

habiente.

PDA o Punto de Aceptacion
ATM o POS en el cual se realizan operaciones con la tarjeta fraudulenta que fue copiada de

manera ilicita al tarjeta habiente en un PDC.

SIPCA

(Sistema de Puntos de Compromiso y Aceptacion) Herramienta a través de la cual las instituciones
bancarias ingresaran y gestionaran informacion de los PDC y PDA detectados a través del analisis interno
de sus transacciones, lo que permite que cada banco se alimente de informacién procedente de otras

instituciones. Entre sus funcionalidades también esta el generar reportes y graficos especializados.

Score

Indicador de Criticidad que se asigna a cada PDC que es ingresado en el sistema SIPCA. Sirve como
indice de gravedad, debido a que es constituido tomando en cuenta factores como cantidad de bancos
que han reportado el PDC, cantidad de semanas desde que el PDC fue registrado y cantidad de PDAs

asociados a dicho PDC, cada uno de ellos con un peso especifico dentro del valor del Score.
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1 Problema de Investigacion

En éste capitulo se detalla el contexto del problema a solucionar, haciendo énfasis en la
descripcién de los procesos de investigacion de las comisiones de fraude de las instituciones bancarias, y
la forma en la que se llevan a cabo actualmente estos procesos. Se especifica el problema particular a

resolver y una solucion adecuada a la nueva estrategia de cooperacién interbancaria en esta materia.

Luego se destaca el objetivo general y los objetivos especificos de este Trabajo Especial de Grado,
asi como su alcance, la importancia y justificacion del mismo, enfocando también los beneficios que

genera a la actores involucrados en el problema.

1.1 Titulo

Sistema de Gestién de Puntos de Compromiso y Puntos de Aceptacion para los bancos afiliados a

la Corporacién Suiche 7B.

1.2 Situacion Actual

Mediante el uso de tecnologias basadas en el desarrollo de la electrénica, la informatica y de las
telecomunicaciones, las tarjetas bancarias, de crédito y de débito han constituido tradicionalmente el

objeto central de los ataques a patrimonios de las entidades bancarias y de sus clientes.

Si bien otros fraudes y ataques patrimoniales se han sumado a estas practicas, el fraude de

tarjetas sigue constituyendo una problemdtica de primer orden.

Las entidades bancarias de Venezuela, asi como sus clientes no escapan a esta problematica, si
bien es cierto que se han logrado avances en el aspecto legal con la promulgacion de la Ley de Tarjetas

de Crédito, Débito, Propagandas y demds Tarjetas de Financiamiento y Pago Electrénico del 22 de
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Septiembre de 2008. Pero a pesar de ello esta prdactica delictiva sigue en aumento debido a una serie de

razones de indole tecnoldgico asi como de cooperacién interbancaria.

En cuanto al aspecto tecnolédgico se trata de una carrera constante entre quienes realizan el
fraude, los investigadores de las comisiones de fraude de los distintos bancos y los investigadores
policiales, donde los primeros constantemente conciben nuevos modus operandi y tienen acceso a
nuevas tecnologias para la copia ilicita de informacion de las tarjetas, mientras los investigadores de los
bancos intentan reconocer patrones de comportamiento mediante el andlisis de informacién de las

transacciones de su propio banco.

Esta forma de trabajo de las distintas comisiones de prevencién y deteccién de fraude en los
bancos resulta muy limitada debido a que solo tienen acceso a informacién propia y casi no existe

interaccion e intercambio de informacidn entre las instituciones bancarias.

1.3  Solucion Propuesta

Por ello, a peticidon de algunas instituciones bancarias, se le solicita a la Corporaciéon SUICHE 7B,
que es la encargada de todas las operaciones de interconexién y enrutamiento interbancario de mas de
23 bancos en el pais, el desarrollo de una herramienta que permita el ingreso de la informacién de
investigacion en un repositorio comun de datos, asi mismo, la herramienta debe proveer acceso a la
informacidn de investigacién para consulta y edicion , esta herramienta también debe generar reportes

especializados que ayuden a las investigaciones.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una herramienta Web que permita el intercambio entre las diferentes instituciones
bancarias de informacion asociada a posibles fraudes en operaciones con tarjetas de crédito y débito,
gue permita la deteccién de los Puntos de Compromiso (PDC) y Puntos de Aceptacién (PDA) utilizados en
acciones de fraude y que incorpore los lineamientos establecidos por las distintas comisiones de

deteccién y prevencion de fraude de las instituciones bancarias pertenecientes a la red SUICHE 7B.
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1.4.2 Objetivos Especificos

Levantar requerimientos e informacion correspondiente a la investigacién de posibles Puntos de
Compromiso y Puntos de Aceptacion recopilada en los distintos Comités Técnicos realizados
entre los bancos pertenecientes a la red SUICHE 7B.

Levantar la informacidon que conformard los diferentes reportes y graficos de interés para
SUICHE 7B.

Disefiar e implementacion de los diferentes médulos que compondran la aplicacién.

Disefiar e implementacién de las diferentes estructuras de datos necesarias para el manejo de la
informacidén dentro de la aplicacion.

Disefiar e implementacion del repositorio de datos que albergara la informacién que se ingresara
y manejara a través de la aplicacion.

Construir y aplicar un conjunto de pruebas unitarias y de aceptacion que permitan verificar el
correcto funcionamiento de la aplicacidon, adaptdndose a los requerimientos previamente

identificados.
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1.5 Alcance

La aplicacion Web tiene el siguiente alcance:

e Desarrollo e Implementacidon de un Sistema en Linea Disponible para ser utilizado por todos los
Bancos Miembros de la Red SUICHE 7B y que cumpla con los estdndares de seguridad
establecidos.
e Acceso a la aplicacién via Web a través de un USUARIO y CONTRASENA en la Intranet de SUICHE
7By los Bancos.
e Ingreso de los Puntos de Compromisos (PDC) y Puntos de Aceptacién (PDA), tanto de ATM como
POS, que hayan sido detectados y sean reportados por los bancos miembros para ser
compartidos en la Red SUICHE 7B.
e Manejo de indicadores de criticidad de los Puntos de Compromiso (PDC) registrados en el
sistema mediante la asignacidn de un Score o puntuaciéon asignado mediante una formula
disefiada en conjunto por las comisiones de fraude de los distintos bancos y que estd compuesta
por tres aspectos de peso a la hora de evaluar cuan critico puede ser un PDC:
5 * Cantidad de Bancos que han registrado el PDC en el sistema +
2 * Cantidad de PDA asociados al PDC +
3 * Cantidad de Semanas transcurridas desde la fecha de la transaccion mas antigua de
las tarjetas registradas que representan los Puntos de Aceptacién hasta la fecha actual.
e Notificacién via correo electrénico de nuevos ingresos o cambios de Puntos de Compromiso
(PDC) cuyo Score asociado cumpla ciertos parametros.
e Generacioén de reportes, entre los cuales se encuentran:
0 PDC ATM con mayor Score.
0 PDCPOS con mayor Score.

e Generacion de graficos de cantidad y proporcion, entre los cuales se encuentran:
0 Cantidad de PDC por tipo de comercio.

Cantidad de PDA por tipo de comercio.

Tipos de tarjeta comprometidas.

PDC por estado del pais.

© O o ©

PDA por estado del pais.

10
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PDA por horas de transaccion.

PDC por dias de la Semana.

PDA por dias de la semana de Transacciones.
PDC por Banco.

PDA por Banco.

Transacciones con tarjeta de Crédito por Tipo de Comercio.

© O O o o o o

Transacciones con tarjeta de Débito por Tipo de Comercio.

e Registro en base de datos de las acciones realizadas por los usuarios en los diferentes médulos
de la aplicacidn a los efectos de posibles auditorias futuras.

e Registro de Logs de errores que facilitan la deteccién y diagndstico de los mismos en caso de
ocurrir.

e Directorio de usuarios para facilitar la comunicacién entre personal de diferentes instituciones
bancarias.

e Consulta de la lista actualizada y traducida al espafiol de los MCC (Merchant Category Code)

asociados a los diferentes tipos de comercios.

1.6 Importancia y Justificacion

La Corporacién Suiche 7B como lider en el drea de operaciones de interconexion y enrutamiento
interbancario, promueve el desarrollo de la herramienta estudiada en este trabajo de investigacién como
parte de una nueva estrategia de cooperacidén interbancaria que ayude a combatir el flagelo que
representa la copia y uso ilegal de tarjetas de débito y crédito a los usuarios de las instituciones

bancarias del pais.

11
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2 Marco Conceptual

Este capitulo se presentan los fundamentos conceptuales del desarrollo realizado en el presente
trabajo, y se encuentra dividido en dos secciones fundamentales. La primera parte corresponde a la
definicion de aplicaciones Web, caracteristicas, ventajas y desventajas, entre otros. Luego se explica la
estructura de la arquitectura para dichas aplicaciones, basadas en un modelo Cliente-Servidor, haciendo
énfasis en lo mas importante de la misma; finalmente se especificara la arquitectura Web de tres capas,

donde se expone el patrdon de arquitectura MVC.

Una vez dado a conocer los aspectos de las aplicaciones Web y su arquitectura. La segunda parte
de este capitulo describe las tecnologias del lado del cliente como HTML (HyperText Markup Language),
JavaScript, CSS (Cascading Style Sheets), DOM (Document Object Model), XML (eXtensible Markup
Language) y AJAX (Asynchronous JavaScript And XML). ; asi como también conoceremos las
caracteristicas y ventajas de las tecnologias del lado del servidor, enfocandonos especificamente en
Servlets y ISP (Java Server Pages). como las tecnologias escogidas para el desarrollo. Ademas
presentando informacion acerca del servidor de aplicaciones Apache Tomcat, tomando en cuenta su
arquitectura y funcionamiento, para luego pasar a estudiar las caracteristicas, ventajas y desventajas,

entre otros aspectos, del sistema manejador de bases de datos IBM DB2 UDB 8.0.

Finalmente se presenta un resumen de las tecnologias del lado del cliente usadas en este trabajo

de investigacion.

12
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2.1 Aplicaciones Web

Con la llegada de Internet y de la Web en concreto, se han abierto muchas posibilidades en cuanto
al acceso a la informacion desde casi cualquier sitio. Esto representa un desafio a los desarrolladores de
aplicaciones, ya que los avances en tecnologia demandan cada vez aplicaciones mas rapidas, ligeras y

robustas que permitan utilizar la Web [1].

Afortunadamente, han surgido nuevas tecnologias que permiten que el acceso a una base de
datos desde la Web sea un proceso bastante comun. La disponibilidad de tantas opciones tecnoldgicas
ocasiona precisamente dificultad al momento de decidir entre el conjunto de posibilidades cual es la

correcta para cada situacién. [1]

El CGl (Common Gateway Interface) ha cumplido con el propdsito de afiadir operabilidad y
dinamismo a las paginas Web pero sus deficiencias en el desarrollo de aplicaciones (cada peticién HTTP
requiere que el servidor que inicie un nuevo proceso, entre otras) y en la escalabilidad de las mismas ha
conducido al desarrollo de API (Application Programming Interface) especificos de servidor como ASP
(Active Server Pages) y PHP (Hypertext Pre-Processor), que ofrecen mas facilidad de uso y mayor

integracién con los IDES que su predecesor CGI [2].

Para aprovechar el potencial de estas tecnologias y ofertar una solucién de servidor mas
extensible y portable, Sun Microsystems desarrollo la tecnologia Ilamada servlet. Los servlets Java son
muy eficientes, debido al esquema de threads en el que se basan y al uso de una arquitectura estandar
como la JVM (Java Virtual Machine). Aunado a esto crearon una tecnologia que viene a sumarse a las
funcionalidades ya existentes de los servidores Web llamada JSP (Java Server Pages). Los JSP permiten

juntar HTML con cédigo Java embebido y componentes como las JavaBeans creando una pagina Web [2].

13
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2.1.1 Aplicacion Web

Una aplicacion Web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un servidor
Web a través de Internet o de una Intranet. Las aplicaciones Web son populares, debido a la practicidad
del navegador Web como cliente ligero. La habilidad para actualizar y mantener aplicaciones Web sin

distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es otra razén de su popularidad [3].

En los primeros tiempos de la computacion, cada aplicacidn tenia su propio programa cliente y su
interfaz de usuario, estos tenian que ser instalados separadamente en cada estacién de trabajo de los
usuarios. Una mejora al servidor, como parte de la aplicacién, requeria tipicamente una mejora de los
clientes instalados en cada una de las estaciones de trabajo, afiadiendo un costo de soporte técnico y

disminuyendo la eficiencia del personal [3].

En contraste, las aplicaciones Web generan dindmicamente una serie de paginas en un formato
estandar, soportado por navegadores Web comunes como HTML o DHTML. Se utilizan lenguajes
interpretados del lado del cliente, para afadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario.
Generalmente cada pagina Web individual es enviada al cliente como un documento estatico, pero la

secuencia de paginas provee de una experiencia interactiva [3].

2.1.2 Cliente Web

El cliente Web es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial puede
convertirse en multiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN (Local Area Network) o WAN
(Wide Area Network). La ubicacién de los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el

cliente [2].

Los Clientes interacttan con el usuario, usualmente en forma grafica a través de lo que se conoce
como Navegadores Web. Frecuentemente se comunican con procesos auxiliares que se encargan de
establecer conexidon con el servidor, enviar el pedido, recibir la respuesta, manejar las fallas y realizar

actividades de sincronizacién y de seguridad [2].

Los clientes realizan generalmente funciones como:

14
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e Iniciar solicitudes o peticiones, tienen por tanto un papel activo en la comunicacion.
e Esperary recibe las respuestas del servidor.

e Porlo general, puede conectarse a varios servidores a la vez.

e Manejo de la interfaz de usuario.

e Capturay validacidn de los datos de entrada.

e Generacion de consultas e informes sobre las bases de datos.

2.1.3 Servidor

Es cualquier recurso de computo dedicado a responder a los requerimientos del cliente. Los
servidores pueden estar conectados a los clientes a través de redes LANs o WANSs, para proveer de
multiples servicios a los clientes y ciudadanos tales como impresidn, acceso a bases de datos, fax,

procesamiento de imagenes, entre otros [2].

Los Servidores suministran servicios y estan a la espera de requerimientos de los clientes. Cuando
reciben un requerimiento, buscan la informacidn solicitada y le envia la respuesta al cliente; incluso
puede enviar varios servicios a la vez En algunos casos existen procesos auxiliares que se encargan de
recibir las solicitudes del cliente, verificar la protecciéon, activar un proceso servidor para satisfacer el
pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente. Ademads, deben manejar el interbloqueos, la
recuperacion ante fallas y otros aspectos afines. Por las razones anteriores, la plataforma computacional
asociada con los servidores es mas poderosa que la de los clientes. Por esta razon se utilizan PCs
poderosas, estaciones de trabajo, mini computadores o sistemas grandes. Ademas deben manejar
servicios como administracion de la red, mensajes, control y administracién del sistema, auditoria y
recuperacién. Usualmente en los servidores existe algln tipo de servicio de bases de datos. En ciertas
circunstancias, este término designara a una maquina. Este serd el caso si dicha maquina esta dedicada a
un servicio particular, por ejemplo: servidores de impresion, servidor de archivos, servidor de correo

electrdnico, entre otros [2].

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones:
e Gestion de periféricos compartidos.
e Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

e Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.

15
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Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor correspondiente y éste, le

responde proporcionandole lo que este solicitd.

Existen diversos tipos de servidores, que se clasifican basandose en su funcionalidad; estos son

denominados servidores dedicados ya que administran el uso de algun recurso en particular, por

ejemplo: [5]

(o}

Servidores de Archivo: Servidor donde se almacena archivos y aplicaciones de
productividad como por ejemplo procesadores de texto, hojas de calculo, etc.

Servidores de Bases de Datos: Servidor donde se almacenan las bases de datos, tablas,
indices. Es uno de los servidores que mas carga tienen.

Servidores de Transacciones: Servidor que cumple o procesa todas las transacciones.
Valida primero y recién genera un pedido al servidor de bases de datos.

Servidores Web: Sirve contenido estatico a un navegador, carga un archivo y lo sirve a
través de la red

Servidores de Correo: Mueven y almacenan el correo electrénico a través de las redes
corporativas

Servidores de Aplicaciones: Son aquellos que comunican distintas aplicaciones.
Servidores de Impresoras: Son aquellos que llevan la administracion de un conjunto de

impresoras.

Una vez entendido estos dos conceptos podemos decir que la “Arquitectura Cliente - Servidor”

consiste en un servidor que proporciona uno o mas servicios a uno o mas clientes que desea acceder a

dicho servicio a través de una peticién, generada por el cliente.

2.1.4 Arquitectura Cliente-Servidor

“Es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacidon en el que las transacciones se

dividen en procesos independientes que cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios o
recursos. Se denomina cliente al proceso que inicia el didlogo o solicita los recursos y servidor al proceso

gue responde a las solicitudes” [4].
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La arquitectura Cliente - Servidor es un modelo para el desarrollo de aplicaciones, en el que las
transacciones se dividen en elementos independientes que cooperan entre si para intercambiar

informacién, servicios o recursos [4].

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una infraestructura de
comunicacion, la cual proporciona los mecanismos basicos de direccionamiento y transporte. La mayoria
de los sistemas Cliente - Servidor actuales, se basan en redes locales y por lo tanto utilizan protocolos no
orientados a conexidn, lo cual implica que las aplicaciones deben hacer las verificaciones. La red debe

tener caracteristicas adecuadas de desempenio, confiabilidad, transparencia y administracién [4].

Normalmente, pero no necesariamente, el cliente y el servidor estdn ubicados en distintos
procesadores. Los clientes se suelen situar en computadoras personales y/o estaciones de trabajo y los

servidores en procesadores departamentales o de grupo.

En el servidor permanecen las aplicaciones que deben ser compartidas por varios usuarios;

incluso, un servidor puede fungir como cliente de otros servidores.

Cliente
1. Petician -
«-—
0 2. Respuesta

Cliente

Servidor

Cliente

Figura 1 Arquitectura Cliente - Servidor

Como muestra la Figura 1, en esta arquitectura las computadoras de cada uno de los usuarios,

llamada Cliente, son las encargadas de activar la comunicacién con el servidor, donde inician un proceso
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de didlogo; cada uno de estos realiza una accién que produce una peticién de alguna informacién

(correo, archivo, imagen, etc.) o solicita recursos (impresora, unidad de disco, etc.). La computadora que

recibe la solicitud o peticidn realizada por los clientes, se conoce como Servidor. Este tiene la potestad

de atender dicha peticidn para dar como resultado algun tipo de respuesta al cliente.

Se puede decir que la arquitectura Cliente - Servidor es la integracion distribuida de un sistema en

red, con los recursos, medios y aplicaciones que definidos modularmente en los servidores; estos

administran, ejecutan y atienden las solicitudes de los clientes; todos interrelacionados fisica y

l6gicamente, compartiendo datos, procesos e informacion; estableciendo asi un enlace de comunicacién

transparente entre los elementos que conforman la estructura [4].

2141 Caracteristicas de la Arquitectura Cliente — Servidor

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura cliente — servidor encontramos:

El cliente y el servidor pueden actuar como una sola entidad y también pueden actuar como
entidades separadas, realizando actividades o tareas independientes.

Las funciones de cliente y servidor pueden estar en plataformas separadas, o en la misma
plataforma.

Un servidor da servicio a multiples clientes en forma concurrente.

Cada plataforma puede ser independientemente escalable. Los cambios realizados en las
plataformas de los clientes o de los servidores, ya sean por actualizacion o por reemplazo
tecnoldgico, se realizan de una manera transparente para el usuario final.

La interrelacion entre el hardware y el software estdn basados en una infraestructura poderosa,
de tal forma que el acceso a los recursos de la red no muestra la complejidad de los diferentes
tipos de formatos de datos y de los protocolos.

Un sistema de servidores realiza multiples funciones al mismo tiempo que presenta una imagen
de un solo sistema a las estaciones clientes. Esto se logra combinando los recursos de computo
gue se encuentran fisicamente separados en un solo sistema légico, proporcionando de esta
manera el servicio mas efectivo para el usuario final.

El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Unica y bien definida.

El cliente no necesita conocer la légica del servidor, sélo necesita su interfaz externa.
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e El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se
encuentra, ni de su sistema operativo.

e Los cambios en el servidor implican pocos o ningin cambio en el cliente.
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2.1.5 Arquitectura de Tres Capas

La arquitectura de tres capas es un disefio que introduce una capa intermedia en el proceso. Cada
capa es un proceso separado y bien definido corriendo en plataformas separadas, el objetivo primordial
es la separacion de la l6gica de negocios de la légica de disefio. Esta arquitectura organiza los elementos

de una aplicacion Web en: Capa de Presentacion, Capa de Negocio y Capa de Datos [6].

Capa de Presentacion:

Es la que ve el usuario ("capa de usuario"), presenta el sistema al usuario, le comunica la
informacidn y captura la informacién del usuario dando un minimo de proceso (realiza un filtrado previo
para comprobar que no hay errores de formato). Esta capa se comunica Unicamente con la capa de

negocio [7].

Capa de negocio:

Es donde residen los programas que se ejecutan, recibiendo las peticiones del usuario y enviando
las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de ldgica del negocio) pues es
aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de
presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar

al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos [7].

Capa de datos:
Es donde residen los datos. Estd formada por uno o mas gestor de bases de datos que realiza todo
el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacion de informacién

desde la capa de negocio [7].
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1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

L \-‘..
5 S
o o
O S S
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

S

Figura 2 Arquitectura de Tres Capas

En la Figura 2 se muestra cada uno de los componentes de la arquitectura de tres capas, donde la
capa de presentacion son las estaciones de trabajo (clientes) las cuales son los que inician las peticiones,
la capa de negocio (servidor de negociacion) es la encargada de procesar la solicitud y la capa de datos

(Servidor de Bases de Datos) es la que respalda toda la informacién o dato de un sistema.

La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y
en caso de algin cambio sélo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre codigo mezclado.
Ademas permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacién por niveles, de este modo, cada grupo
de trabajo estd totalmente abstraido del resto de niveles, simplemente es necesario conocer la APl que

existe entre niveles [8].

En la actualidad el disefio de sistemas informaticos se suele usar la programacién por capas. En
dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una misién simple, lo que permite el disefio de
arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten)

[8].

2.1.6 Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura aportado originariamente por el
lenguaje SmallTalk a la Ingenieria del Software. El paradigma MVC consiste en dividir las aplicaciones en

tres partes: [9]
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Modelo
El modelo seria la aplicacién que responde a una peticién. Es la representacidon especifica del
dominio de la informacién sobre la cual funciona la aplicacién. El modelo es otra forma de llamar a la

capa de dominio. La légica de dominio afiade significado a los datos [9].

Vista
La vista presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente un elemento
de interfaz de usuario. Una vez realizadas las operaciones necesarias el flujo vuelve al controlador y este

devuelve los resultados a una vista asignada [9].

Controlador

El controlador responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca cambios en el
modelo y probablemente en la vista. Es el encargado de redirigir o asignar una aplicacion (un modelo) a
cada peticidén; el controlador debe poseer de algin modo, un "mapa" de correspondencias entre

peticiones y respuestas (aplicaciones o modelo) que se les asignan [9].

Evento * Controlador
F 1

=
0
o
@
5]

e

Vista

Figura 3 Modelo Vista Controlador

La jError! No se encuentra el origen de la referencia. muestra como es de manera general la
arquitectura MVC. Donde se debe dispara un evento el cual es el controlador que recibe la peticion y
decide qué hacer, este a su vez invoca al modelo para que procese la solicitud y busque o actualice la
informacidén o data; una vez hecho esto el controlador decide a que vista va a redireccionar y el modelo

envia la data solicitada a la vista para su representacion.
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control modelo vista

Usuario
1: Everito

2: Peticion
3: Betualizar

1

4: Obtener Data

40 Control

Figura 4 Diagrama de secuencia del patréon MVC

(Fuente: http://sites.google.com/site/flaviodanesse/aprendiendo-java/patrones-de/patron-modelo-vista-controlador)

La Figura 4 representa el diagrama de secuencia de la arquitectura MVC.

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo de control que sigue

generalmente es el siguiente: [10]

El usuario interactuia con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el usuario pulsa un
botdn, enlace, etc.)

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz vista) la notificacién de la accién
solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega, frecuentemente a través de
un gestor de eventos (handler) o callback.

El controlador accede al modelo, actualizdndolo, posiblemente modificdndolo de forma
adecuada a la accién solicitada por el usuario. Los controladores complejos estdn a menudo
estructurados usando un patrén de comando que encapsula las acciones y simplifica su
extension.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de usuario. La vista
obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario donde se refleja
los cambios en el modelo. El modelo no debe tener conocimiento directo sobre la vista. Un
objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en

si mismo sigue sin saber nada de la vista. El controlador no pasa objetos de dominio (el modelo)
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a la vista aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice. En algunas
implementaciones la vista no tiene acceso directo al modelo, dejando que el controlador envie
los datos del modelo a la vista.

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo

nuevamente.

2.16.1 Ventajas de MVC

Las aplicaciones Web divididas en modelo vista controlador tienen varios beneficios: [10]

Menor acoplamiento.

Desacopla las vistas de los modelos

Desacopla los modelos de la forma en que se muestran e ingresan los datos.

Mayor cohesion.

Cada elemento del patrdn esta altamente especializado en su tarea (la vista en mostrar datos al
usuario, el controlador en las entradas y el modelo en su objetivo de negocio).

Las vistas proveen mayor flexibilidad y agilidad.

Se puede crear multiples vistas de un modelo

Se puede crear, afiadir, modificar y eliminar nuevas vistas dindmicamente

Las vistas pueden anidarse

. Se puede cambiar el modo en que una vista responde al usuario sin cambiar su representacién

visual

Se puede sincronizar las vistas

Las vistas pueden concentrarse en diferentes aspectos del modelo.

Mayor facilidad para el desarrollo de clientes ricos en multiples dispositivos y canales.
Una vista para cada dispositivo que puede variar segun sus capacidades.

Una vista para la Web y otra para aplicaciones de escritorio.

Mas claridad de disefio.

Facilita el mantenimiento.

Mayor escalabilidad.
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2.2 Tecnologias para el Desarrollo de Aplicaciones Web

El desarrollo de una aplicacion Web requiere el uso de un conjunto de tecnologias que permiten

disefiar y estructurar el contenido de las paginas, implementar las funcionalidades y el dinamismo de las

mismas, alojarlas y ponerlas en funcionamiento para su utilizaciéon por parte de los usuarios.

Entre éstas tecnologias tenemos:

Tecnologias del Lado del Cliente: estan insertadas en la pagina HTML del cliente y son
interpretadas y ejecutadas por el navegador. Estas tecnologias son utilizadas fundamentalmente
para mostrar la informacién y dar estética al sitio Web. En particular estudiaremos HTML,

DHTML, CSS, DOM, JavaScript y Ajax.

Tecnologias del Lado del Servidor: permiten construir cddigo que se ejecuta en el servidor Web,
justo antes de que se envie la pagina a través de Internet al cliente. Existen diversas tecnologias
del lado del servidor, ampliamente utilizadas en el desarrollo de aplicaciones Web, de ésta
diversidad se hace énfasis en Servlets y JSP, por ser tecnologias que agregan dinamismo vy

facilitan la implementacién de aplicaciones Web minimizar el tiempo de desarrollo.

Servidores de Aplicaciones: proporcionan servicios que soportan la ejecucién y disponibilidad
de las aplicaciones desplegadas. Sera descrito el Servidor Apache Tomcat por ser uno de los

servidores de aplicaciones mas utilizados.

Sistemas Manejadores de Bases de Datos: consisten en un conjunto de datos relacionados entre
si y un conjunto de herramientas de software (y/o hardware) para tener acceso a dichos datos, y
a su vez procesarlos y administrarlos. Se estudiarda IBM DB2 UDB 8.0 como sistema manejador

de base de datos licenciado por IBM para la Corporacién Suiche 7B.
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2.2.1 Tecnologias del Lado del Cliente

Las tecnologias del lado del cliente son todas aquellas que son ejecutadas e interpretadas del lado
del cliente en una aplicacién Web (browser o navegador Web). En muchos casos el buen funcionamiento

de estas tecnologias va a depender del tipo de browser y de la version de cada uno de ellos.

Por lo general estas tecnologias son utilizadas fundamentalmente para mostrar informacién, para
darle formato a esa informacién, para solicitar datos, etc. Ademas se pueden generar todo tipo de

documento de manera estatica como dindmica en un navegador.

2.2.1.1 HTML (HyperText Markup Language)

HTML es el acrénimo de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto). Es el
lenguaje mas utilizado para la presentacion de textos estructurados y semi-estructurados en formato

hipertexto, estdndar de las paginas Web [12].

HTML es utilizado por practicamente todos los navegadores Web del mercado, con el fin de
presentar al visitante de una pagina Web el contenido de la misma tal como el disefiador quiere que se
muestre a su publico. HTML es el estandar usado en la World Wide Web, y se ha convertido en uno de

los formatos mas populares que existen para la construccién de documentos [12].

Este lenguaje nos permite aglutinar textos, sonidos e imagenes y combinarlos a nuestro gusto.
Ademas, y es aqui donde reside su ventaja con respecto a libros o revistas, el HTML nos permite la

introduccion de referencias a otras paginas por medio de los enlaces hipertexto [12].

HTML es un lenguaje que basa su sintaxis en un elemento de base al que llamamos etiqueta,
donde por lo general toda etiqueta representa una instruccion. La etiqueta presenta frecuentemente dos
partes: un comienzo y un final, y todo lo incluido en el interior de esa etiqueta sufrird las modificaciones
gue caracterizan a esta etiqueta, esto le indica al navegador Web como va a representar esa
informacidn, imagen, video, etc., en el browser para ser visualizada por el usuario desde su computador.
Por ejemplo: <b> es una etiqueta que indica al navegador que todo lo contenido dentro de esas

etiquetas va a estar en negrita y su correspondiente marca de cierre es </b> [13].
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Ejemplo:
Codificacion HTML: <b>Hola Mundo</b>
Visualizacién en el browser: Hola Mundo

La estructura bdsica de un documento HTML es la siguiente:

<html>
<head>
<title>Titulo de la pagina</title>
</head>
<body>
Cuerpo de la pagina
</body>
</html>

Las etiquetas <html> y </html> representan el documento HTML. Las etiquetas <head> y </head>
representan el encabezado donde colocaremos etiquetas de indole informativo, como por ejemplo el
titulo de la pagina. Las etiquetas <body> y </body> representan el cuerpo de la pagina, que sera donde

colocaremos nuestro texto, imagenes, etc. delimitados a su vez por otras etiquetas [13].

El lenguaje HTML puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico, como puede
ser el Bloc de Notas de Windows (Notepad), o cualquier otro editor que admita texto sin formato como

GNU Emacs, Microsoft Wordpad, TextPad, entre otros [13].

2.2.1.2 DHTML (Dynamic HyperText Markup Language)

El HTML Dinamico (DHTML) no es mds que, en pocas palabras, una forma que tienen las paginas
de aportar interactividad a las mismas. DHTML es una caracteristica de Netscape Communicator 4.0, y
Microsoft Explorer 4.0 y posteriores versiones de ambos navegadores, y estd orientada al usuario. Es

tarea del navegador mostrar y manipular las paginas Web [15].
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El DHTML tiene la ventaja de que es una herramienta con la que se pueden crear efectos que
requieren poco ancho de banda, a la hora de bajarlos de Internet y, son estos efectos los que aumentan
la funcionalidad de la pagina. Se puede utilizar para crear animaciones, juegos, aplicaciones, para
introducir nuevas formas de navegar a través de los sitios Web, y para crear un auténtico entramado de
capas que con solo el HTML seria imposible abordar. Aunque muchas de las caracteristicas del DHTML se
podrian duplicar con otras herramientas como Java o Flash, el DHTML ofrece la ventaja de que no

requiere ningun tipo de plug-in para poder utilizarlo [15].

Aunque las tecnologias en las que se basa el DHTML (HTML, CSS vy JavaScript) estan
estandarizadas, la forma en que Netscape y Microsoft las implementan difiere entre si. Por este motivo,
la creacidon de paginas Web que usen esta tecnologia, puede llegar a convertirse en una tarea muy
compleja, puesto que hay que conseguir que la pagina se visualice perfectamente en ambos navegadores

[15].

2.2.1.3  CSS (Cascading Style Sheets)

CSS acrénimo de Cascading Style Sheets (hojas de estilo en cascada). Es un mecanismo simple que

utiliza una especificacion de los estilos aplicables a un documento [10].

Sabiendo que los estilos definen la forma de mostrar los elementos de un documento, CSS define
dos tipos de ellos: el estilo logico y el estilo fisico. El estilo l6gico se refiere a la composicién del
documento: cabeceras, parrafos, tablas, entre otros; sin tomar en cuenta la apariencia final, sino la
estructura del documento. Por otro lado, el estilo fisico si maneja la apariencia final (sin importar su
estructura): pdrrafos con un cierto tipo de letra, tablas con un determinado color de fondo, los enlaces

de diferentes colores o subrayados, y mas [10].

Esta forma de descripcién ofrece a los desarrolladores Web el control total sobre el estilo y
formato de sus documentos separando el contenido de la presentacién. Inclusive pueden controlar la
apariencia de multiples paginas Web al mismo tiempo, ya que cualquier cambio en el estilo de marcado
para un elemento en la CSS afectard a todas las pdginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese

elemento [10].
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La finalidad de las hojas de estilo es crear estilos fisicos, separados de las etiquetas HTML (sin
colocarlos como atributos de los elementos), y aplicarlos en los bloques de texto en los que se quieran

aplicar [14].

Las formas mas conocidas de dar estilo a un documento son las siguientes: [14]

e Utilizando una hoja de estilo externa que estara vinculada a un documento a través del elemento
<link>, el cual debe ir situado en la seccién <head> del documento HTML.

e Utilizando el elemento <style>, en el interior del documento al que se le quiere dar estilo, y que
generalmente se situaria en la seccion <head>. De esta forma los estilos seran reconocidos antes
de que la pagina se cargue por completo.

e Utilizando estilos directamente sobre aquellos elementos que lo permiten a través del atributo
<style> dentro de <body>. Pero este tipo de estilo pierde las ventajas que ofrecen las hojas de

estilo al mezclarse el contenido con la presentacién.

CSS funciona a base de reglas que consisten en declaraciones que especifican el estilo de uno o
mas elementos. Las hojas de estilo estdn compuestas por una o mas de esas reglas que se aplican a un
documento HTML o XML. Una regla tiene dos partes: un selector y la declaracién. A su vez la declaracidn

se compone de una propiedad y el valor que se le asigne.

Siguen la siguiente sintaxis:

e Regla: selector {declaracion}

e Declaracién: propiedad:valor;

Ejemplo:

.MiEstilo { color: #FFFFFF; }

El selector funciona como enlace entre el documento y el estilo, especificando los elementos que
se van a ver afectados por esa declaracién. La declaracién es la parte de la regla que establece cudl sera
el efecto a aplicar sobre el elemento. En el ejemplo anterior, el selector MiEstilo indica que todos los

elementos MiEstilo se veran afectados por la declaracidon donde se establece que la propiedad color va a
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tener el valor negro (#FFFFFF) para todos los elementos Estilo del documento o documentos que estén

vinculados a esa hoja de estilos.

El conjunto de reglas definidas en un CSS se pueden incluir en el cédigo HTML de la pdgina,

escribirse en un archivo externo y hacer referencia a éste o importarlo desde una ubicaciéon remota.

Ventajas de CSS
Las principales ventajas del CSS son: [10]

e Reduce la sobrecarga del servidor y del ancho de banda.

e Reduce tiempo en el disefo y la programacion de paginas de Internet.

e Reduce las operaciones de actualizacién y mantenimiento.

e Los encargados del contenido no tendrdn que preocuparse por tablas complejas ni por los
contenidos de fuentes ni etiquetas.

e Los disefadores, programadores y agencias no tendran que preocuparse por como los clientes
desplieguen la pagina.

e Los cambios globales se pueden hacer en cuestidon de minutos, con minimo margen de error.

e Aumenta la compatibilidad mediante el cumplimiento de las recomendaciones W3C sobre
estandares de Internet.

e Aumenta la accesibilidad ya que elimina algunos de los elementos de presentacién del marcado.

e Control centralizado de la presentacién de las paginas de un sitio Web completo.

Desventajas de CSS
Algunas desventajas de uso de CSS pueden ser: [10]

e Soporte irregular por parte de los navegadores:

e No todas las propiedades de las CSS son reconocidas igualmente por todos los navegadores, ni
siquiera son reconocidas por diferentes versiones del mismo navegador, haciendo que las
paginas sean visualizadas con un formato no estandar.

e Algunas propiedades de las CSS, como las que aceptan la posicion o visibilidad de los elementos,
pueden provocar que una parte del contenido de la pagina resulte inaccesible desde ciertos

navegadores.
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2.2.14 JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado, utilizado principalmente en pdginas Web, con una sintaxis

semejante a la del lenguaje Javay C [14].

Al contrario que Java, JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, ya que
no dispone de Herencia de manera explicita (puede ser simulada mediante la propiedad prototype
presente en todo constructor en JavaScript), es mas bien un lenguaje basado en prototipos, ya que las

nuevas clases se generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad [14].

Todos los navegadores interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro de las paginas Web. Para

interactuar con una pagina Web se provee al lenguaje JavaScript de una implementacién del DOM [14].

Caracteristicas de JavaScript
Las principales caracteristicas de JavaScript son: [16]

e Esun lenguaje orientado a eventos, disefiado especificamente para el desarrollo de aplicaciones
dentro del ambito de Internet.

e Es sencillo y pensado para proveer rapidez y ligereza en las actividades realizadas sobre
plataforma Web.

e Los programas en JavaScript pueden estar incluidos en los documentos HMTL y/o tener la
referencia a un archivo externo de extensién ‘js’; y se encargan de realizar acciones en el cliente,
como pueden ser pedir datos, confirmaciones, mostrar mensajes, crear animaciones, comprobar
campos y manejar los elementos de la pagina.

e Esun lenguaje que permite tanto la programacién de pequefios scripts, como de programas mas

grandes, orientados a objetos, con funciones y estructuras de datos complejas.

Ventajas de JavaScript
Las principales ventajas de JavaScript son: [16]
e Se ejecuta del lado del cliente, por lo tanto no sobrecarga el servidor si existen muchas
peticiones.

e Es multiplataforma.
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Es un lenguaje orientado a eventos manteniendo caracteristicas de programacién orientado a
objetos.

Los programas JavaSript tienden a ser pequefios y compactos; no requieren mucha memoria ni
tiempo adicional de transmisidon. Ademas, al incluirse dentro de las mismas paginas HTML se

reduce el nimero de accesos independientes a la red

Desventajas de JavaScript
Algunas desventajas de uso de JavaScript son: [16]

El cddigo debe descargarse completamente antes de ser ejecutado, esto puede en algunos casos
aumentar el tiempo de respuesta de la pagina al momento de la carga inicial.
Por razones de seguridad las opciones de ejecucion y uso de recursos del lado del cliente
JavaScript estan muy limitadas, sobre todo el acceso al hardware y archivos.
No es posible ocultar el cddigo fuente y evitar la copia y reutilizacion de éste (hay algunos
esfuerzos encriptando el cédigo fuente con algoritmos RSA, SHA, etc., pero amerita plugins
adicionales).
Los navegadores tienen la opcidn de evitar la ejecucién de cddigos JavaScript de las pdginas

Web, por lo tanto serd decisidn del cliente si lo permitird o no.

La tabla 1 muestra las diferencias entre Java y JavaScript.

JAVA JAVASCRIPT

Compilado (bytecodes). Se descarga
del servidor y se ejecuta en el cliente
Es necesario definir los tipos de datos | Los tipos de datos de las variables no

Interpretado por el cliente

de las variables se declaran

Se utilizan APPLETS. Se accede a ellos | El cddigo se incrusta en documentos
desde documentos. HTML

Orientado a Objeto Basado en objetos

Tabla 1 Diferencias entre Java y JavaScript
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2.2.15 DOM (Document Object Model)

DOM acronimo de Document Object Model (Modelo de Objetos del Documento). [4] Es una
forma de representar los elementos de un documento estructurado (tal como una pagina Web HTML o

un documento XML) como objetos que tienen sus propios métodos y propiedades.

DOM define qué atributos son asociados con cada objeto y cémo los objetos y los atributos
pueden ser manipulados. El HTML dindmico (DHTML) se basa en el DOM para cambiar dindmicamente la

apariencia de las paginas Web después de que han sido descargadas por un navegador.

Funcionamiento

Cuando un navegador carga una pagina, crea una jerarquia de su contenido, lo cual representa la
estructura del HTML. Esto genera una organizacion parecida a un arbol de nodos que pueden

relacionarse, donde cada nodo representa un elemento, atributo o algun otro objeto.

Cada uno de estos objetos tendra sus propios y Unicos métodos y propiedades mas un conjunto
comun de métodos y propiedades relacionadas con la estructura de arbol del documento para poder

manipularlos.

DOM hace posible escribir aplicaciones que funcionen en todos los navegadores, servidores y
plataformas; ademds de crear un modelo de documentos independiente al lenguaje de programacion

que se utilice para desarrollar.

2.2.1.6  AJAX (Asynchronous JavaScript And XML)

AJAX acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML. [4] Es una técnica de desarrollo Web para
crear aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador del usuario, y
mantiene comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar
cambios sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad,

velocidad y usabilidad en la misma.
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AJAX es una combinacion de algunas tecnologias ya existentes:

e XHTML o HTML y CSS para el disefio que acompana a la informacion.

e DOM accedido con un lenguaje de scripting por parte del usuario, especialmente
implementaciones como JavaScript y JScript, para mostrar e interactuar dindmicamente con la
informacidn presentada.

El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos asincrénicamente con el servidor Web.

XML es el formato usado cominmente para la transferencia de vuelta al servidor, aunque

cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML preformateado, texto plano, entre otros.

El modelo clasico de aplicaciones Web (Figura N2 2-6) funciona de la forma en que la mayoria de
las acciones del usuario en la interfaz disparan un requerimiento HTTP al servidor Web. El servidor
efectlia un proceso (recopila informacion, procesa nimeros, habla con varios sistemas propietarios), y le
devuelve una pagina HTML al cliente. Este acercamiento tiene mucho sentido a nivel técnico, pero no lo
tiene para una gran experiencia de usuario. ¢Mientras el servidor esta haciendo lo suyo, que esta

haciendo el usuario? Esperando. Y, en cada paso de la tarea, el usuario espera por mas.

Obviamente, si estuviéramos disefiando la Web desde cero para aplicaciones, no querriamos
hacer esperar a los usuarios. Una vez que la interfaz esta cargada, éiporque la interaccién del usuario

deberia detenerse cada vez que la aplicacidn necesita algo del servidor? De hecho, éporque deberia el

usuario ver la aplicacion yendo al servidor?

modelo de aplicacion web tradicional (sincrono)

hterfaz de Usuario cliente
- Aclividad del usuano Actvidad del usuano Adividad del usuano
i H i
) g p4
Datos HTML Yempo % g 3 :
1 ¥ 3 1
B : ' & £ g
Servidor Web = g =

!

v 1 Procesamiento del sistema PIWL—J niento del sistema
RDBMS, ERP, CRM servidor

Modelo clasico de
aplicacién web

Figura 5 Modelo Web tradicional
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Una aplicacidon AJAX elimina la naturaleza “arrancar-frenar-arrancar-frenar” de la interaccion en la
Web, esto lo hace introduciendo un intermediario “motor AJAX” entre el usuario y el servidor. Pareceria

que sumar una capa a la aplicacién la haria menos reactiva, pero la verdad es lo contrario.

Cada vez que el usuario ejecuta una accidn (un clic, la presiéon de una tecla, el arrastre de un
objeto del navegador, etc.) debe solicitar datos al servidor a través de Internet, para luego regenerar la
pagina que el usuario esta viendo. Estamos acostumbrados a un modelo de interaccién sincrdnica basada

en clic-peticién-presentacion.

Con AJAX la interaccion pasa a ser asincrona. Cada vez que se hace clic no necesariamente se
establece una conexién con el servidor. Basicamente, la principal virtud de AJAX esta en la potencia que

se le puede extraer al trabajo asincrono de peticiones al servidor.

El modelo de AJAX propone descargar un motor especial para cada aplicacién, sirviéndose de las
tecnologias antes mencionadas y presentes en la gran mayoria de los navegadores. De esta forma, los
usuarios pueden acceder de inmediato al contenido sin interrupciones gracias a que el motor de AJAX
intercambia datos silenciosamente con el servidor para que estén listos cuando el usuario los requiera y
sin recargar la pagina. Ahi estd la magia precisamente, en que ciertos procesos se muestran en la pagina
sin retardo alguno, ya que mientras el usuario miraba unos datos en la pantalla, AJAX le ha estado

preparando los siguientes que iba a necesitar.

En el modelo de aplicacion Web de AJAX (ilustrado en la Figura 6) en vez de cargar una pagina
Web, al inicio de la sesidn, el navegador carga el motor AJAX. Este motor es el responsable de renderizar
la interfaz que el usuario ve y de comunicarse con el servidor en nombre del usuario. EIl motor AJAX
permite que la interaccién del usuario con la aplicacidn suceda asincronicamente (independientemente
de la comunicacion con el servidor). Asi el usuario nunca estard mirando una ventana en blanco del

navegador y un icono de reloj de arena esperando a que el servidor haga algo.
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modelo de aplicadon web Ajax (asincrono)

Interfaz de Usuario

Médulo (Motor) Ajax

Paticion [HT TR 'F.‘!T."."._“'E'E ...... . .‘.%-. ..... g . h\. ..... g -...]%; ..... .g .....
¢ e
_ g 5 2 5 g 5 g8 E

RDEMS, ERP, CRM servidor

Modelo Ajax de
aplicacién web

Figura 6 Modelo Web Tradicional con AJAX

Ventajas de AJAX

e Recuperacion asincrona de datos, el usuario no tienen que esperar después de una peticion.
e Acercamiento de la metafora de escritorio.

e No requiere plugins.

e Reduce tiempos de escritura y tiempos de espera.

e Reduce el ancho de banda.

e Reduce la carga al servidor (validacion de formularios).
Desventajas de AJAX

e Pueden aumentar las llamadas al servidor.

e Peligro de incompatibilidades en navegadores.

e Deja de existir el botdn atras (los usuarios deben cambiar su manera de entender los sitios Web).
e Uso excesivo de Javascript: seguridad, compatibilidad, accesibilidad y complejidad.

e La percepcién de cambio es menor.
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2.2.2 Tecnologias del Lado del Servidor

Las tecnologias del lado del servidor son aquellas que no dependen del navegador Web, sino son
las que te generan el acceso a una pagina residente en éste, ya que son interpretadas y ejecutadas por el

mismo servidor [10].

Los primeros servidores Web permitian visualizar exclusivamente informaciéon estatica. Esto
representd bien pronto una limitacion; sobre todo desde el momento en el que la actividad publicitaria y
comercial comenzd a concentrarse también en la red Internet. La primera solucién técnica realizada fue
la posibilidad que el servidor Web lanzase programas residentes en la maquina de servicio. Esta
tecnologia, conocida como CGl permite al servidor Web lanzar programas escritos principalmente en C.
Si bien la tecnologia CGI resolvia el problema de la presentacidon exclusivamente estatica de la
informacién, al mismo tiempo presentaba dos limitaciones importantes: una era el problema de
seguridad que podia representar el hecho que mediante la llamada a una pdgina se pueda ejecutar
programas indeseados en el servidor, la segunda era de carga del servidor (si una misma pagina que
lanzaba un programa era llamada desde 100 clientes concurrentemente, en el servidor se ejecutaban

100 procesos, uno por cada cliente que solicitaba esa pagina) [10].

Para resolver estos problemas, se buscé desarrollar una tecnologia que permitiera ejecutar, en un
unico proceso del servidor, todos los pedidos de ejecucién de cédigo del servidor Web sin importar la
cantidad de clientes que se conectaban concurrentemente. Esta solucién, denominada Servlet en
tecnologia Java o filtro en tecnologia Microsoft, permite el poder ejecutar cddigo en un Unico proceso
externo que gestiona todas las llamadas realizadas por el servidor Web, impidiendo al mismo tiempo que
el servidor Web pueda llamar a ejecutar programas del sistema operativo [10].

Desde ese momento, se comienzan a desarrollar tecnologias del lado del servidor que controlan
los problemas y posibles limitaciones que presentan las aplicaciones Web y que hacen mas eficientes el

procesamiento, la comunicacién con el cliente y la presentacion de las paginas finales [10].

Fueron entonces desarrollados lenguajes que pueden ser incluidos al interno de archivos HTML.
Estos comandos pueden ser interpretados (como por ejemplo las paginas ASP o PHP) o precompilados

(como en las péaginas JSP o ASP.NET) [10].
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Los Servlets y Java Server Pages (JSPs) son dos métodos de creacién de paginas Web dinamicas en
el servidor usando el lenguaje Java. En ese aspecto son similares a otros métodos o lenguajes tales como

el PHP, los CGI programas que generan paginas Web en el servidor [17].

2.2.2.1 Serviet

Un Servlet es un objeto que se ejecuta en un servidor o contenedor JEE (Java Enterprise Edition),
fue especialmente disefiado para ofrecer contenido dindmico desde un servidor Web, generalmente es

HTML [18].

Los servlets son programas que funcionan como los CGls convencionales atendiendo peticiones de
un cliente teniendo al servidor como el encargado, pero escritos en Java y con la ventaja de explotar
todas las bondades de Java. Por ejemplo, un servlet puede ser responsable de tomar los datos de un

formulario HTML y enviarlos a una base de datos para actualizacién de la misma [18].

Los Servlets son un sustituto eficaz de los CGl; proveen la forma de generar documentos
dindamicos que son fdaciles de escribir y ejecutar. También evitan el problema de desarrollar la
programacion segun la plataforma utilizada. Los servlets son desarrollados con su propia API, una
extensidn estandar de Java [18].

Caracteristicas de los Servlets

Entre las principales caracteristicas de los Servlets encontramos:

e Estan escritos en Java y siguen un API bien estandarizado.

e El manejo de las peticiones se hace con hilos y no con procesos, reduciendo la carga para el
procesamiento del servidor.

e Pueden comunicarse directamente con el servidor Web.

e Pueden comunicarse entre ellos.

e Se encuentran compilados en el contenedor Web, por lo cual su ejecucién es muy rapida.
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Ventajas de los Servlets

Entre las principales ventajas de los Servlets encontramos: [19]

e Desempeio: Los servlets son mas rapidos que los CGl debido a que utilizan threads en lugar de
procesos.

e Portabilidad: Los servlets son tan portables como cualquier otra aplicacién de Java.

e Seguridad: Los Servlets no estdn en riesgo de correr comando de shell no planeados. Los
lenguajes compilados como Java (o C) proveen mejor seguridad que los lenguajes que
interpretan scripts.

o Desarrollo: Las IDEs pueden proveer utiles herramientas faciles de aprender para nuevos

desarrolladores.

2.2.2.2  JSP (Java Server Pages)

JSP es una tecnologia que surge por la necesidad de programar paginas Web dinamicas y capaces
de procesar informacion residente en el servidor sin utilizar servlets. Con JSP se utiliza cédigo o funciones
Java predefinidas incluidas dentro del documento HTML. En JSP, se escribe el texto que va a ser devuelto
en la salida, normalmente cddigo HTML, incluyendo cdédigo java dentro de él para poder modificar o
generar contenido dindmicamente [14].

Los JSPs son en realidad servlets: un JSP se compila a un programa en Java la primera vez que se
invoca, y del programa en Java se crea una clase que se empieza a ejecutar en el servidor como un
servlet. La principal diferencia entre los servlets y los JSPs es el enfoque de la programacién: un JSP es
una pagina Web con etiquetas especiales y cddigo Java incrustado, mientras que un servlet es un

programa que recibe peticiones y genera a partir de ellas una pagina Web [17].

Caracteristicas de JSP

Entre las principales caracteristicas de JSP encontramos: [17]

e Separacidn de la presentacion y el contenido: Con JSP se programa dentro de las paginas HTML

con cédigo Java, pero encerrando el codigo en un conjunto de marcas que sdlo se interpretan en
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el servidor al momento de ejecutar la aplicacion. Este mecanismo hace que queden bien
delimitados los espacios de procesamiento y diseio de la interfaz de la pagina Web.

Reutilizacion de componentes: El modelo de uso de JSP se basa en la reutilizacion de
componentes programados en Java que cumplen tareas bien definidas. El uso de los mismos

hace que se optimice considerablemente la utilizacién de recursos en el servidor.

Ventajas de JSP

Las principales ventajas de los JSP son: [17]

Cuentan con el soporte y poder de java para implementar sus funcionalidades.

Como consecuencia del punto anterior, se puede decir que ofrecen independencia de la
plataforma.

Escalabilidad y alto rendimiento.

Pueden ser enlazados con diferentes bases de datos, como Oracle, Servidores SQL, etc.
Actualmente las tecnologias JSP y Java Servlets se encuentran lo suficientemente probadas,
debido a la amplia utilizacién de las mismas en el desarrollo de aplicaciones empresariales como
parte de la especificacion JEE. Ademas cuenta con una completa documentacion disponible para

los desarrolladores.
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La tabla 2 presenta un resumen de las caracteristicas de las tecnologias JSP y Servlets, destacando

aspectos técnicos de importancia.

Aspectos JSP / Servlets
Multiplataforma Si
Configuracion Regular
Servidores Tomcat, Resin, Jboss, Glassfish, etc
Despliegue Si
Integracién de librerias Manual
Hospedaje Medio
Costo de Hospedaje Alto
Rapidez de Desarrollo Lento/Medio
Tipo de Lenguaje que usa Java/ JSP/ Servlets
Uso Regular
Documentacién Mucha

Tabla 2. Caracteristicas de JSP / Servlets
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2.2.2.3 Apache Tomcat 6.0

Tomcat es unservidor Web con soporte deservletsy JSPs. Tomcat no es unservidor de
aplicaciones, como JBoss 0 JOnAS. Incluye el compilador Jasper, que compila JSPs convirtiéndolas en
servlets. El motor de servlets de Tomcat a menudo se presenta en combinacidon con el servidor web

Apache.

Tomcat puede funcionar como servidor Web por si mismo. En sus inicios existio la percepcién de
gue el uso de Tomcat de forma autdonoma era sélo recomendable para entornos de desarrollo y entornos
con requisitos minimos de velocidad y gestion de transacciones. Hoy en dia ya no existe esa percepcién y
Tomcat es usado como servidor web auténomo en entornos con alto nivel de trafico y alta

disponibilidad.

Dado que Tomcat fue escrito en Java, funciona en cualquier sistema operativo que disponga de

la maquina virtual Java.

La historia de Tomcat se remonta a la implementacién de referencia de la API Servlet de Sun. Sun
no iba a publicar una especificacion a menos que tuviera una implementacién de referencia. Una
implementacién de referencia es un software en el que se basan las empresas para crear prototipos de
aplicaciones con los que poner a prueba los conceptos y la utilizacién de una nueva tecnologia. Sun
desarrolld la implementacion de referencia inicial de la APl Servlet y la presentd con el nombre de Java

Servlet Web Development Kit (JSWDK).

Pero ocurrié que en octubre de 1999, el desarrollador de JSWDK, James Duncan Davidson,
convencié a Sun de que donara el cédigo fuente de JSWDK a la Apache Software Foundation. Dos meses
mas tarde veia la luz Tomcat 3.0. En Apache Software Foundation se habian dado cuenta de las
posibilidades de ese cddigo para desarrollar productos de cddigo libre para el servidor con la calidad de
productos comerciales y crearon el Proyecto Jakarta. En la actualidad, el Proyecto Jakarta ofrece docenas

de productos de cddigo libre escritos en Java, incluyendo Tomcat.
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En la actualidad Tomcat es mantenido y desarrollado por miembros de la Apache Software
Foundation y voluntarios independientes. Los usuarios disponen de libre acceso a su cédigo fuente y a su
forma binaria en los términos establecidos en la Apache Software Licence. Las primeras distribuciones de
Tomcat fueron las versiones 3.0.x. Las versiones mas recientes son las 6.x, que implementan las
especificaciones de Servlet 2.5 y de JSP 2.1. A partir de la versién 4.0, Jakarta Tomcat utiliza el

contenedor de servlets Catalina.

Caracteristicas de Tomcat 6.0

e Tomcat contiene una jerarquia de directorios que incluyen:

0 bin-arranque, cierre, y otros scripts y ejecutables.

0 common - clases comunes que pueden utilizar Catalina y las aplicaciones web.
conf - ficheros XML y los correspondientes DTD para la configuracidon de Tomcat.
logs - logs de Catalina y de las aplicaciones.
server - clases utilizadas solamente por Catalina.
shared - clases compartidas por todas las aplicaciones web.

webapps - directorio que contiene las aplicaciones web.

o O O o o o

work - almacenamiento temporal de ficheros y directorios.
e Soporte de Servlet 2.5y JSP 2.1
e Disefiado para funcionar en Java SE 5.0 y posteriores

e Posibilidad de Comunicaciéon asincrona con dispositivos 1/0

Ventajas de Tomcat 6.0

e Tomcat es gratis, es facil de instalar, se ejecuta en maquinas mas pequefias y es compatible con
las APl mas recientes de Java.

e Innumerables empresas utilizan Tomcat.

e Tomcat se basa en que miles de desarrolladores contribuyen con cédigo.

e Compatibilidad con J2EE. Aunque Tomcat no es directamente compatible con todas las API de
J2EE que soporta WebSphere (como JDBC, JNDI, JavaMail, RMI, JMS, XML y EJB), todas esas API,
con la notable excepcién de EJB, estan disponibles agregando archivos Java (JAR) disponibles

gratuitamente.
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2.2.3 Sistemas Manejadores de Bases de Datos (SMBD)

El sistema manejador de bases de datos (SMBD) es la porcion mas importante del software de un
sistema de base de datos. Un SMBD es una coleccion de numerosas rutinas de software

interrelacionadas, cada una de las cuales es responsable de alguna tarea especifica [22].

El SMBD es esencial para el adecuado funcionamiento y manipulacién de los datos contenidos en
la base de datos. Se puede definir como: "El Conjunto de programas, procedimientos, lenguajes, etc. que
suministra, tanto a los usuarios no informdticos como a los analistas, programadores o al administrador,
los medios necesarios para describir, recuperar y manipular los datos almacenados en la base,

manteniendo su integridad, confidencialidad y sequridad" [23].

2.23.1 Funciones de un SMBD

El Objetivo primordial de los SMBD es proporcionar un entorno para recuperar, manipular y
almacenar la informacién en la base de datos, para lo cual debe proporcionar a los usuarios una visién
abstracta de los datos. Es decir, los detalles de cdmo se almacenan y se mantienen los datos, son

transparentes para los usuarios.

En el mercado informatico estan disponibles una gran variedad de SMBD, tanto propietarios como
de software libre. Entre los mas conocidos de licencia propietaria estan: Oracle, IBM DB2, Ms SQLServer,

Sybase, etc. y de software libre por su alto rendimiento tenemos: MySQL y PostgreSQL.

Entre las principales funciones de un SMBD encontramos: [22] [23]

e Creary organizar la Base de datos.

e Establecer y mantener las trayectorias de acceso a la base de datos de tal forma que los datos
puedan ser accesados rapidamente.

e Manejar los datos de acuerdo a las peticiones de los usuarios.

e Registrar el uso de las bases de datos.

e Interaccion con el manejador de archivos: Los datos en la base se guardan en disco mediante el
sistema de archivos, proporcionado cominmente por el sistema operativo. El manejador de la

base, traduce las diferentes proposiciones del manejo de datos en comandos del sistema de
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archivos de bajo nivel. De esta forma el manejador se puede encargar del almacenamiento,
recuperacion y actualizacién de los datos en la base.

e Implantacion de la integridad: Los valores de los datos que se almacenan en la base, deben
satisfacer ciertas limitantes de consistencia, estas limitantes deben ser determinadas por el
administrador, pero es el manejador el encargado de verificar que las actualizaciones que se
hagan a la base cumplan con dichas normas.

e Puesta en practica de la seguridad: El manejador de la base es quien verifica que los accesos a la
base sean realizados por las personas autorizadas.

e Respaldo y recuperacion: Entre las labores que debe ejecutar el manejador estd la de verificar de
forma constante la integridad de la base, y lograr recuperacion de datos y/o mejoras en caso que
se requieran.

e Control de concurrencia: Se podria entender, esta, como la principal tarea del manejador de la
base, o por lo menos la mas dificil. Cuando varios usuarios estan accesando la base al mismo
tiempo, es posible que la consistencia de los datos no se conserve. El manejador debe
encargarse de coordinar los accesos de los diferentes usuarios, de forma que los datos en la base

no se dafien.

Si bien existen otros SMBD que se utilizan en el desarrollo de aplicaciones Web, entre otros,
Oracle, MS SQLServer, Sybase, MySQL, PostgreSQL, la investigacién se enfocara en utilizar IBM DB2,
debido al acuerdo tecnoldgico suscrito entre la Corporacién Suiche 7B e IBM de Venezuela, a través del
cual IBM de Venezuela dispone de un equipo Mainframe IBM/390 con sistema operativo zOS/390 para

ambiente de produccion y desarrollo.

Esta configuracién brinda el ambiente ideal para la ejecucién del SMBD IBM DB2, por lo cual a

continuacién se describen las caracteristicas, ventajas y desventajas del IBM DB2 Universal Data Base 8.0
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2.2.3.2 IBM DB2 UDB 8.0

IBM DB2 Universal Data Base es un sistema gestién de bases de datos relacionales, cuyo origen se
remonta a 1970, siendo creado por IBM; sin embargo, es a partir de 1994 cuando el DB2 Universal
Database es constituido en base a dos productos incluidos en el DB2 de AlX: el DB2 Common Server, que
para propdsitos generales incluia funciones avanzadas para el mercado de servidores de bases de datos
con soporte de hardware SMP y OLTP; y el DB2 Parallel Edition, que fue desarrollado para soportar
aplicaciones de gran escala, como el Data Warehousing y Data Mining y aplicaciones de negocios a nivel

mundial como la SAP, People Soft y Baan.

DB2 incluye todo lo necesario para implementar una solucién de replicacién de datos en cualquier
ambiente distribuido o heterogéneo, pues permite enviar los datos a cualquier sitio para cubrir todos los
requerimientos de una empresa, desde oficinas centrales a sucursales, usuarios méviles, proveedores,

clientes y socios de negocios.

Gracias a su alcance global y de bajo costo, Internet puede ser una solucién de negocios muy
poderosa para realizar operaciones comerciales garantizando un nivel de seguridad y confiabilidad con
sus servicios de autorizacién y autenticacion integrados a redes y sistema operativos, soportando el
network-computing utilizando Java y JDBC, incluyendo capacidad nativa de almacenar varios tipos de

datos: alfanuméricos, video, imagen, audio y los definidos por el usuario.

En la actualidad la tecnologia de gestion de datos de IBM es utilizada por mas de 40 millones de
usuarios de 300.000 empresas en todo el mundo. Mientras que la evolucion del DB2, Universal Data Base

dispone de mas de 6 millones de usuarios y 1.300.000 licencias instaladas.

Asi mismo IBM DB2 UDB es multiplataforma, al funcionar en mds de 16 plataformas diferentes (10

no IBM).
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Caracteristicas de IBM DB2 UDB 8.0

Permite el manejo de objetos grandes (hasta 2 GB), la definicidon de datos y funciones por parte
del usuario, el chequeo de integridad referencial, SQL recursivo, soporte multimedia: texto,
imagenes, video, audio; queries paralelos, commit de dos fases, backup/recuperacién on-line y
offline.
Ademas cuenta con un monitor grafico de performance el cual posibilita observar el tiempo de
ejecucion de una sentencia SQL y corregir detalles para aumentar el rendimiento.
Mediante los extensores se realiza el manejo de los datos no tradicionales, por ejemplo si tengo
un donde tengo almacenados los curriculums de varias personas, mediante este puedo realizar
busquedas documentos con los datos que me interesen sin tener que ver los CV uno por uno.
Esta capacidad se utiliza en sistemas de busqueda de personas por huellas digitales, en sistemas
informacidn geografica, etc.
Con DB2 es posible acceder a los datos usando JDBC, Java y SQL.
Plataformas host:

0 0S/390(MVS)

0 VM &VSE

o 0S/400

Plataformas de servidor:

0 0S/2 Warp Server 0 Sinix
0 Sinix 0 SCO OpenServer
0 SCO Openserver O Windows 3.1/95/98/ NT/ XP
O Windows NT / Server 2003 / / Vista
Server 2008 0 Macintosh System 7
0 Solaris. 0 Aix
0 Plataformas Cliente: O HP Ux.
o 0S/2 0 Solaris
o DOS
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Ventajas de IBM DB2 UDB 8.0

Permite agilizar el tiempo de respuestas de esta consulta.

Permite realizar respaldo es linea con diferentes grados de granularidad, sin afectar la
disponibilidad de acceso a los datos por parte de los usuarios.

Permite almacenar informacién en un amplio rango de equipos, desde una PC portatil hasta un
completo ambiente de mainframes procesando en paralelo

Recuperacidn utilizando accesos de sélo indices.

Implementa Predicados correlacionados, Tablas de resumen, Tablas replicadas y Uniones hash.
DB2 utiliza una combinacidn de seguridad externa y control interno de acceso a proteger datos.
DB2 proporciona un juego de datos de acceso de las interfaces para los diferentes tipos de
usuarios y aplicaciones.

DB2 guarda sus datos contra la pérdida, acceso desautorizado, o entradas invalidas.

La tecnologia de replicacién heterogénea (heterogeneous replication) en SQL Server permite la
publicacidon automatica de los datos en otros sistemas que no sean SQL Server, entre los que se
incluyen DB2.

La mayoria de los equipos IBM utilizan DB2 porque es confiable y tiene soporte técnico los 365
dias del afo.

DB2 se basa en dos ejes que lo hacen fuerte en su rendimiento: utiliza un sistema
multiprocesador (SMP) simétrico y un sistema de procesador paralelo masivo.

DB2 distribuye y recuerda la ubicacién de cada pista donde se encuentra la informacién. En el
contexto de una larga base de datos, este sistema de particién hace que la administracion sea
mucho mas facil de manejar que una base de datos de la misma medida no particionada.

La base de datos se puede programar para tener una exacta cantidad de particiones que
contienen la informacion del usuario, indice, clave de transaccién y archivos de configuracién. De
esta forma, los administradores definen grupos de nodos, que son una serie de particiones de la

base, lo que posteriormente facilita cualquier busqueda.
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Desventajas de IBM DB2 UDB 8.0

e DB2 consume gran cantidad de recursos del computador a la hora de realizar consultas o
ejecuciones de gran tamafio.

e Influye en las aplicaciones que se tienen desarrolladas y en las que se van a implementar, debido
a que DB2 no limita su consumo de recursos del computador, por lo cual la interaccién de la
aplicacion con la base de datos debe realizarse de manera muy eficiente y teniendo cuidado de
no cometer omisiones como dejar conexiones sin cerrar o mal manejo de indices

e Influye en la eleccién el hardware utilizado debido a que la configuracion de hardware del
equipo donde se ejecutara el DB2 dependera de la complejidad de las operaciones que
realizaran, asi como del volumen de datos que se manejara.

e Requiere una entonacién o configuracion inicial para obtener alto rendimiento que puede llegar
a ser muy compleja y usualmente requiere personal especializado en DB2.

e La migracion de repositorios en DB2 a otros SMBD, puede ser engorrosa debido a que DB2

maneja varios tipos de datos Unicos, que no tienen equivalente directo en los otros SMBD.

2.2.4 Resumen de Tecnologias Usadas en la Aplicacion Desarrollada

e Tecnologias del lado del cliente
0 HTML

DHTML

CSS

JavaScript

DOM

O O O O O

AJAX

e Tecnologias del lado del servidor
o JSP

0 Servlets
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e Servidor Web

0 Apache Tomcat 6.0

e Sistema Manejador de Bases de Datos

O IBM DB2 UDB 8.0. (Licenciado por IBM para la Corporacion Suiche 7B)

2.2.5 Patrones de Diseio

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros dmbitos referentes al disefio de interaccidn o interfaces. Es una solucién a
un problema de disefio no trivial que es efectiva (ya se resolvié el problema satisfactoriamente en
ocasiones anteriores) y reusable (se puede aplicar a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias). [14]

En la programacién orientada a objetos resulta complicado descomponer el sistema en objetos
(encapsulacién, granularidad, dependencias, flexibilidad, reusabilidad, etc.), los patrones de disefio nos
permiten identificar a los objetos apropiados de una manera mucho mas sencilla. También nos permiten
determinar la granularidad de los objetos. Ademas, los patrones de disefio, también nos ayudan a
especificar las interfaces, identificando los elementos claves en las interfaces y las relaciones existentes

entre distintas interfaces.

2.25.1 Composite View

El patron Composite sirve para construir objetos complejos a partir de otros mas simples y

similares entre si, gracias a la composicién recursiva y a una estructura en forma de arbol.

Esto simplifica el tratamiento de los objetos creados, ya que al poseer todos ellos una interfaz

comun, se tratan todos de la misma manera.
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Plantilla GoF (Gang of Four) del Patron de Disefio Composite View

e Nombre:

Composite View (Vista Compuesta)

e Propésito
Crear Vistas Compuestas de varias sub-vistas de forma modular, flexible y extensible para

construir vistas de paginas JSP para aplicaciones J2EE.

e Motivacion
Cuando un usuario navega a través de aplicaciones graficas los datos y el contenido entre las
diferentes paginas varia, pero muchos elementos, como una cabecera comidn o una barra lateral
permanecen intactos en todas las vistas. La estructura y disposicion de cada pagina puede ser la mismay
algunos elementos o secciones de la pagina pueden aparecer en varias paginas diferentes. Cuando estos
elementos y grupos se codifican directamente en la aplicacion se vuelve muy dificil la tarea de modificar

las vistas y se puede incurrir en inconsistencias.

Las pdginas Web sofisticadas presentan contenido de varias fuentes de datos, utilizando una Vista
Compuesta (Composite View) formada por otras sub-vistas. Cualquier cambio realizado en una sub-vista

es reflejado automaticamente en cada Vista Compuesta que la utilice.

La Vista Compuesta también maneja la disposicién de sus sub-vistas y proporciona una plantilla,
dando una apariencia consistente y facilidades a la hora de modificarla y mantenerla a lo largo de toda la

aplicacion.

e Aplicabilidad
Se usard el patron Composite View cuando:
0 \Varias vistas compuestas utilizan sub-vistas similares.

O Las porciones atdmicas del contenido de una vista cambian con frecuencia.
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e Estructura

VistaBasica iy

£X

Vista VistaCompuesta

Figura 7 Estructura estatica del Composite View

e Participantes y Colaboraciones

Vistas Compuestas

Una Vista Compuesta es una vista a la que se le han agregado varias sub-vistas.

View Manager (Controlador de Vistas)

El Controlador de Vista maneja la inclusiéon de fragmentos de una plantilla en la Vista Compuesta.
El Controlador de Vista podria ser parte de un motor de ejecucion estdndar de paginas JSP, en la forma
de la etiqueta <jsp:include> de JSP (véase figura), o podria encapsularse dentro de un helper JavaBean

(JSP 1.0+) o una etiqueta personalizada (JSP 1.1+) para proporcionar una funcionalidad mds robusta.

Vistas Incluidas

Una Vista Incluida es una sub-vista, una pieza atdmica de una vista mayor. Esta vista incluida

también podria ser una vista compuesta, incluyendo varias sub-vistas.
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Figura 8 Diagrama de secuencia del Composite View

Consecuencias

0 Cada componente de la plantilla puede incluirse dindmicamente dentro del todo vy la

distribucion de la pagina puede manejarse de forma independiente del contenido.

Esta solucion es util para la creacion de vistas basadas en la inclusion y sustitucion de
fragmentos de plantilla modulares, tanto estaticos como dindmicos. Los disefiadores
pueden hacer un prototipo de la distribucién de la web, poniendo contenido estatico en
cada region de la plantilla. Segun va progresando el desarrollo, este contenido se puede
ir sustituyendo por el contenido dindmico.

Promueve la reutilizacién de porciones atémicas de la vista, animando a realizar disefios
modulares.

Es apropiado utilizar este patron para generar paginas que muestren componentes que
podrian combinarse de diferentes maneras. Esto ocurre, por ejemplo, con portales que
incluyan numerosas sub-vistas independientes, como noticias, informacién del tiempo,
etc. en una sola pagina. La distribucién de la pagina se maneja y modifica de forma

independiente al contenido de las sub-vistas.

53



Capitulo Il Marco Conceptual.

O Provoca una sobrecarga en tiempo de ejecucién, un precio que hay que pagar por el

incremento de flexibilidad que proporciona.

¢ Implementacion
0 Un Composite View se puede implementar siguiendo la estrategia JSP page View o bien
la estrategia Servlet View.
0 Elcontrol de la vista se puede implementar de diferentes formas: utilizando etiquetas jsp
estandar, como <jsp:include>, utilizando componentes JavaBeans, y también mediante

etiquetas personalizadas (JSP 1.1+).

e Coddigo de ejemplo
A continuacion se implementa el control de una vista con etiquetas estandar <jsp:includes>.
Utilizar etiquetas estandar para manejar la distribucion y composicién de las vistas es una estrategia facil
de implementar, pero no proporciona el poder y la flexibilidad de otras estrategias, ya que la distribucion
de las paginas individuales permanece embebida dentro de esas paginas. Asi, aunque esta estrategia
permite variar dinamicamente el contenido subyacente, cualquier cambio general en la distribucién

requeriria modificaciones individuales en muchas paginas JSP. Puede verse en el siguiente ejemplo:

<html>
<body>
<jsp:include page="/tope/banner.html" flush="true"/>
<table width="100%">
<tr align="left" valign="middle">
<td width="20%">
<jsp:include page="/encabezado/encAdmin.jsp" flush="true"/>
</td>
<td width="70%" align="center">
<jsp:incluye page="/menu/menuAdmin.jsp" flush="true"/>
</td>
<ftr>
</table>
<jsp:include page="/pie/footer.html" flush="true"/>
</body>
</html>

Cuando se crea una vista compuesta utilizando etiquetas estdndar, se puede incluir tanto
contenido estdtico, ficheros HTML, como contenido dinamico, pdginas JSP. Ademas, el contenido se
puede incluir en el momento de la traduccidn o durante la ejecucion. Si el contenido se incluye durante

la traduccidn, la vista permanecerd sin modificada hasta que se recompile la pdgina JSP, momento en el
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que seran visibles las modificaciones incluidas en el contenido. En otras palabras, la pagina se distribuye
y genera una sola vez, cada vez que la pagina JSP se recompila. El siguiente ejemplo, muestra una
excepcion de una pagina JSP que genera una vista compuesta de esta manera, utilizando la directiva <%@

include %> estandar de JSP que incluye el contenido en tiempo de traduccidn.

<table>
<tr>
<td><%@ file="noticias/nacionales.html" %> </td>
</tr>
<tr>
<td><%@ file=" noticias /internacionales.html" %> </td>
</tr>
<tr>
<td><%@ file=" noticias /deportes.html" %> </td>
<ftr>
<tr>
<td><%@ file=" noticias /farandula.html!" %> </td>
<ftr>
</table>

La inclusién de contenido en tiempo de ejecucion significa que los cambios en las sub-vistas son
visibles en la pagina compuesta cada vez que el cliente accede a ella. Esto es mucho mas dindmico y se
puede conseguir utilizando la etiqueta <jsp:include> estandar de JSP, como se muestra en el
siguiente ejemplo. Por supuesto que hay una sobrecarga del entorno de ejecucién asociada con este tipo
de generacidén de vistas, pero este es el inconveniente de mejorar la flexibilidad de las modificaciones de

contenidos al-vuelo.
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<table>

<tr>

<td><jsp:include page="noticias / nacionales.jsp" flush="true"/> </td>
</tr>
<tr>

<td><jsp:include page=" noticias / internacionales.jsp" flush="true"/> </td>
</tr>
<tr>

<td><jsp:include page="noticias / deportes.jsp" flush="true"/> </td>
</tr>
<tr>

<td><jsp:include page="noticias / farandula.jsp" flush="true"/> </td>
</tr>

</table>

Existen otras estrategias que permiten realizar el control de la vista como pueden ser las etiquetas
personalizadas o con JavaBeans, pero se ha escogido esta estrategia por su sencillez a la hora de

implementarla y su claridad.

56



Capitulo 111 Marco Aplicativo.

3 Marco Aplicativo

El Marco Aplicativo abarca la adaptacion del proceso de desarrollo XP al caso particular de la
aplicacién Web a desarrollar, especificando cada una de las tareas a realizar dentro de cada una de las

fases de dicho proceso.

Inicialmente se desarrollaran algunos puntos del Proceso de Desarrollo XP (Programacién
eXtrema), especificamente su definiciéon y fundamentos, sus principales caracteristicas y las actividades

que contempla este proceso para el desarrollo de aplicaciones Web.

Seguidamente se presenta la planificacién de las iteraciones que se llevaran a cabo durante la
implementacién del sistema Web. Se detallara la iteracién realizada en el desarrollo del sub-mddulo
Crear PDC correspondiente al mdédulo de Administrar PDC, y en ella se proveerd informacién especifica
de tiempo exacto de duracion, historias de usuario contempladas, ademas de las actividades efectuadas
durante las etapas de Planificacion, Disefio, Codificacidn y Pruebas, para llevar correctamente el proceso

de desarrollo XP a la practica.

Finalmente, se exponen las principales funcionalidades del sistema, a través de una descripcion de

cada una acompafiadas con las pantallas o interfaces asociadas a dicha funcionalidad.

57



Capitulo 111 Marco Aplicativo.

3.1 Proceso de Desarrollo XP (Programacion Extrema)

XP es acrénimo de eXtreme Programming (Programacion Extrema). Es un nuevo enfoque al
desarrollo de software. La programacién extrema es una metodologia de desarrollo ligera basada en una
serie de valores y una docena de practicas. Ya que de alguna manera proporcionan un aumento en la

productividad a la hora de generar software [20].

La programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que
pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los
cambios de requisitos sobre la marcha son aspectos naturales, inevitables e incluso deseables del
desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier
punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los
requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los
requisitos. Se puede considerar la programacién extrema como la adopcion de las mejores metodologias
de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera

dinamica durante el ciclo de vida del software [20].

3.1.1 Caracteristicas de XP

Entre las principales caracteristicas de XP se encuentran: [21]

e Desarrollo iterativo e incremental: pequeiias mejoras, unas tras otras.

e Pruebas unitarias continuas: frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion.

e Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos
personas en un mismo puesto.

e Interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario: Se recomienda que un
representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

e Correccion de todos los errores: antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer entregas
frecuentes.

o Refactorizacion del cédigo: rescribir ciertas partes del cédigo para aumentar su legibilidad y

mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento.
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e Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
modulo en grupos de trabajo distintos, esta metodologia promueve el que todo el personal
pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto.

e Simplicidad en el cddigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione

se podra afiadir funcionalidad si es necesario.

Planificacion

Codificacion

Figura 9 Actividades de XP

El proceso de desarrollo XP se ve representada en 4 actividades (Figura 9). Las actividades de este

proceso no necesariamente se tienen que realizar en algun orden en especifico, como también pueden

trabajar en paralelo.
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3.1.2 Actividades de la Programacion Extrema

La Programacién Extrema comprende las siguientes actividades: [21]

3.1.2.1 Planificacion

e Se escriben historias de usuario, cuya idea principal es describir un caso de uso en dos o tres
lineas con terminologia del cliente, de tal manera que se creen pruebas de aceptacion para el
Historial y permita hacer una estimacion de tiempo de desarrollo del mismo.

e Se crea un plan de lanzamiento, que debe servir para crear un calendario que todos puedan
cumplir y en el desarrollo hay n personas involucradas en el proyecto. Para este desarrollo se
usaron como base las historias de usuario, participando el cliente en la eleccion de los que se
desarrollaran, y segun las estimaciones de tiempo de los mismos se crearan las iteraciones del
proyecto.

e Se hacen pequefios lanzamientos con mucha frecuencia.

e El desarrollo se divide en iteraciones, cada una de las cuales comienza con un plan de iteracion
para el que se eligen las historias de usuario a desarrollar y las tareas de desarrollo.

e Las personas cambian de area para evitar cuellos de botella y fomentar la propiedad colectiva
del codigo.

e Se cambia el proceso lo que sea necesario para adaptarlo a tu proyecto.

Debido a que la Corporacion Suiche 7B no cuenta con un formato para el llenado de historias de

usuarios se propuso la siguiente tabla para poder registrarlas.

Usuario

Banco

Cargo

Descripcion

Tabla 2 Historia de Usuario
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3.1.2.2 Disefio

Se eligen los disefios mas simples que funcionen.

Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases, etcétera, siga una misma
linea, facilitando la reutilizacidn y la comprensidon del cédigo.

Son realizados el diagrama de Clases del sistema y el Diagrama Entidad-Relacion

Se refactoriza. consiste en no tener miedo de cambiar un disefio o eliminar un cddigo que ya no

sirve, o al menos que ya no es claramente la mejor solucién.

3.1.2.3 Codificacion

El cliente esta siempre disponible, a ser posible cara a cara. La idea es que forme parte del
equipo de desarrollo, y esté presente en todas las fases de XP (escribe las historia de usuario con
la ayuda de los desarrolladores, participar en la eleccién de los que entrardn en el plan de
lanzamientos, prueban pequefios lanzamientos, participar en las pruebas de funcionalidad, etc.).
La idea es usar el tiempo del cliente para estas tareas en vez de para que cree una detalladisima
especificacidon de requisitos, y evitar la entrega de un producto peor que le hara perder tiempo.
El cédigo se ajustara a unos estandares de codificacion, asegurando la consistencia y facilitando
la comprensidn y refactorizacidn del cédigo.

Las pruebas unitarias se codifican antes que el cddigo en si, haciendo que la codificacién de este
ultimo sea mas rapida, y que cuando se afronte la misma se tenga mas claro qué objetivos tiene
gue cumplir lo que se va a codificar.

La programacion del cddigo se realizard en parejas, para aumentar la calidad del mismo. En cada
momento, sélo habra una pareja de programadores integrando cédigo.

Se integra cddigo y se lanza dicha integracién de manera frecuente, evitando divergencias en el
desarrollo y permitiendo que todo el mundo trabaje con la Ultima version del desarrollo. De esta
manera, se evitara pasar grandes periodos de tiempo integrando el cddigo al final del desarrollo,
ya que las incompatibilidades habran sido detectadas enseguida.

Se usa la propiedad colectiva del cédigo, lo que se traduce en que cualquier programador puede
cambiar cualquier parte del cédigo. El objetivo es fomentar la contribucion de ideas por parte de
todo el equipo de desarrollo.

Se deja la optimizacion para el final.
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e No se hacen horas extra de trabajo.

3.1.2.4 Pruebas

e Todo el cédigo debe tener pruebas construidas por el programador y debe aprobarlas antes de
ser lanzado.

e Cuando se encuentra un error de codificacién, se desarrollan pruebas para evitar volver a caer en
el mismo.

e Se realizan pruebas de aceptacién, publicando los resultados de las mismas. Estas pruebas son
generadas a partir de las historia de usuario elegidas para la iteracidn, y son "pruebas de caja
negra", en las que el cliente verifica el correcto funcionamiento de lo que se esta probando.
Cuando se pasa la prueba de aceptacion, se considera que la correspondiente historia de usuario

se ha completado.

Para efectos de las pruebas de aceptacion, se construyé un pequefio formato de evaluacidn, el
cual serd suministrado a un usuario de la aplicacién para que lo complete y deje sentada y registrada su
aprobacién, en cuanto a los productos de software obtenidos luego de la implementacién de cada

historia de usuario.

Historia de Usuario 42 SUICHE {

Implementacian de:

Resultados Obtenidos | | | | | |

Tiempo de Respuesta | | | | | |

Observadones

Figura 10 Formato de Pruebas de Aceptacién
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3.2 Implementacion

El desarrollo del SIPCA se dividi6 en mddulos principales que en algunos casos agrupaban sub-
modulos especificos. El objetivo de cada iteracidon es obtener una version del sistema que incluya la
implementacioén de las historias de usuario planteadas en la planificacién del proceso de desarrollo XP.

Los resultados de las iteraciones son evaluados por el cliente hasta que sean aprobados por el mismo.

Por cada iteracién se aplicardn las 4 actividades definidas en la adaptacién de XP, mostrando la
planificacién de las historias de usuario que se implementaran, el disefio con diagramas de clases, la

codificacion y finalmente las pruebas realizadas.

Para efectos de este trabajo de grado se presentara el sub-mddulo Crear PDC que esta contenido
dentro del mddulo Administrar PDC. Dicho médulo fue desarrollado a través de la metodologia de

desarrollo XP.

3.2.1 Planificacion de Iteraciones

Para la realizacidn del sub-médulo Crear PDC se realizd 1 iteracidn que a grandes rasgos incluye lo

siguiente:

Iteracién I: Implementacion de la creacién de PDC.

3.2.1.1 Iteracion |

Fecha Inicio: 05/12/2007 Fecha Culminacién: 11/12/2007

La iteracion | consistid en la creacion de una interfaz a través de la cual los usuarios puedan

ingresar la informacidn necesaria para la creacién de un PDC en el sistema.
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Dicha interfaz fue construida en base los requerimientos del cliente plasmados en la siguiente

historia de usuario:

Usuario U1l
Banco Exterior
Cargo Gerente de Prevencién y Control de Fraude

Como responsable del drea de fraude, me gustaria que el sistema me permitiera
ingresar la informacién de los Puntos de Compromiso que investigo y la lista de Puntos
de Aceptacion por los cuales se usaron las tarjetas que fueron copiadas en ese punto de

compromiso. Para el Punto de Compromiso la informacién a ingresar debe ser:

) e Identificador del Terminal que compromete las tarjetas
Descripcion
e Banco propietario del Terminal

e Tipo de Terminal, pudiendo ser ATM o POS

e Ubicacion geografica del Terminal

Si el tipo de Terminal es POS se debe ingresar MCC, nombre y cddigo de afiliado
del comercio propietario del POS.

Tabla 3 Historia de Usuario N° 1

A su vez fue requerida otra funcionalidad en el médulo Crear PDC, la cual se especifica en la

siguiente historia de usuario:

Usuario U2
Banco De Venezuela
Cargo Gerente de Prevencidn de Fraude

Cuando ingreso un PDC el sistema debe indicarme si ese mismo PDC ya fue
Descripcion | ingresado por otro Banco, en ese caso, mi informacién deberia ser anexada a la
informacion ya existente ingresada por los otros bancos

Tabla 4 Historia de Usuario N° 2
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Por otra parte también fue requerido ingresar informacion de los PDAs asociados al PDC que esté

creando en ese momento, este requerimiento quedé plasmado en la siguiente historia de usuario:

Usuario u2
Banco Occidental de Descuento
Cargo Coordinador de Comisidn de Fraude

Cada PDC debe tener asociados PDAs representados por al menos 3 tarjetas
distintas, en caso contrario no se cuenta con informacion relevante y concluyente que
nos indique que efectivamente se esta ante un PDC.

Un PDA debe tener al menos la siguiente informacidn:

e Identificador del Terminal que compromete las tarjetas
e  Banco propietario del Terminal

Descripcion
e Ubicacidn geografica del Terminal
. Numero de tarjeta comprometida

e Fechay hora de la Transaccion

MCC de la transaccién

A su vez podria incluirse los campos de Cddigo de Afiliado y Nombre de
Comercio en caso de que apliquen.

Tabla 5 Historia de Usuario N° 3

Diseio

Para realizar la insercion de un nuevo PDC en el sistema se realizan una serie de pasos en los
cuales interactian conjuntamente realizando pequefias tareas que preparan la informacién obtenida

desde la interfaz. Esta interaccién se ve reflejada el siguiente diagrama WAE del sub-médulo Crear PDC.
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class class class
mailClient.java utils.java logHandler.java
sendEmail( ) calcularScore{ ) logf )
% class
registrarPDC( } PDA.java

»

- PDC(}
registrarPDC.java \
class
registrarPDA(PDAl/ \egistanDC(PDC)
crearPDC.jsp

class class

&

PDC.java

PDADAQ.java PDCDAO.java

ejecutanentenciaSQL‘(\ '/ejecutarSentenciaSQL( )
class ] > 3

controlBD.java Base de Datos
Figura 11 Diagrama WAE - Funcionalidad Crear PDC

Una vez obtenidos los datos necesarios para crear el PDC se verifica si ya se encuentra registrado
en el sistema, en caso de que se encuentre registrado Unicamente se agregaran los nuevos PDAs a dicho

PDC ya existente, asi como también se actualizara su Score.

Luego de esta verificacion se realiza el procesamiento de la informacidn de los PDAs del PDC, los
cuales son almacenados como objetos en una lista de PDAs; dichas operaciones de procesamiento se

realizan a través de métodos de la clase utils.

Asimismo se verifica si el Store del PDC superd los 50 puntos, en caso de que esto ocurra se envia
un correo electrdnico a los usuarios del sistema informando dicho evento, el envio de correo electrénico

se realiza a través de la clase mailClient.
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Una vez que toda la informacidn estd lista para ser guardada se invoca a los métodos registrarPDC
y registrarPDA de las clases PDCDAO y PDADAO respectivamente. Dichos métodos se encargan de
realizar la insercion de la base de datos, esto lo hacen invocando al método ejecutarSentenciaSQL de la

clase controlBD.

Finalmente se le indica al usuario a través de un mensaje el resultado del proceso de registro del
PDC. En caso de ser exitoso se le indica el nUmero de identificacidon Unico del PDC en el sistema, el cual le
servird para realiza busquedas directas de dicho PDC cuando asi lo desee. A su vez, si el PDC ya estaba

registrado en el sistema se le indica a través del mensaje de resultado del proceso de registro.

Codificacion

Las funcionalidades correspondientes a la historia de usuario | forman parte del sub-mddulo Crear

PDC del sistema SIPCA cuya interfaz para la historia de usuario N2 1 es la que se muestra en la Figura N2

3.4.

SUICHE(78)

La red ivterbancana sel pais

Bienvenido Suiche 7B 14:23:40

Administrar PDC Reportes

= Datos del PDC

1D Terminal: IA-’-‘«.M— Prop. terminal: I— 0003 - Industrial de b ATHM ® POS @
Estado: Amazonas v Ubicacian: [Puerta Apacucha | Fecha de Deteccian: | /[ /]
Afiliado: I— Mombre Comercio; I— Fecha de Registro: W/ W{W
RIF: [ ] MCC: I—

ochservaciones

Observaciones!

= Datos del PDA

1D Terminal: afiliado: Marmbre del Comercio:
Fecha Trx: A (2003 Haora Trx: 3 (N Adquiriente: Seleccione... hd
Murmero de Tarjeta: MCC: Estado: Seleccione... v

[Agregar F'DA] [Eliminar F'DAJ I_Limpiar]

Registrar PDC

2009 & Corporacion SUICHE 7B C.4, RIF: 1-0 Z Todos los : g

Fig a 12 Interfaz Crear PD
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Extractos del algoritmo implementado para este sub-mddulo, se muestra en las Figuras N2 13, 14

y 15 respectivamente.

exiztePDC = PDCDAQ.existePDC{idTerminal ,terminalBanco) ;
if{existePDC==0}){

F/PDC no registrado anteriormente

confirmadoPDC = O;

bancoshsociados = :

score = utils.caleularSecore{bancosisociados ,PDALi=st ,rangoRiesgo)
if{score > S0} {

emallNotificacion=1;

Figura 13 Verificacién de existencia del PDC en el sistema y
Calculo de Score en caso de tratarse de un nuevo PDC

pdcEBusg = new PDC{ idPDC, nombrePDC, estado, ubicacion, fechaleteccion, emisorPeporta, cantidadiemanas,
idTerwinal, terwinalBanco, tipoTerminal, moccPDC, afiliado, nonbreComercio, rif,
bancosbhsociados, PDAList.size(), FDiList, score, cantidadSemanas, observaciones,
primeraTarijeta, fechaRegistro, ewailNotificacion §;

rc = PDCDAOD.registrarPDC{pdcEBusg) ;

Figura 14 Creacion de PDC y registro en el sistema

if{pdeFesult.geticore{) > 50 k& pdoFesult.getEmailNotificacion()l==13){
try {
MHailClient.sendMail{pdcResult ;usuarioclid,getlistaEmail{)}
H

catchi{Exception e){
e.print3tackTrace{)

pdaError = PDADAD.registrarPDA{PDAList ,referencialdPDC) ;

Figura 15 Envio de correo y registro de PDAs asociados al PDC
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Pruebas

Los resultados de las pruebas unitarias correspondientes a la iteraciéon | fueron los siguientes

(Ver Tabla N2 6).

Nombre de la Prueba

Validar campos Obligatorios

\ Objetivos

Verificar que los campos
obligatorios sean llenados antes de
enviar el formulario.

Resultados

Es mostrado un mensaje de
notificacion cuando se intenta crear
un PDC o PDA con datos
obligatorios sin suministrar

Validar fechas

Verificar que las fechas de las
transacciones de los PDAs no sean

Es mostrado un mensaje de
notificacidn indicando que la fecha
de los PDA no puede ser mas

Verificar cantidad de tarjetas
en PDAs

: i la fech
mes a.r,1t|guas que la fecha de antigua que la fecha de deteccion
deteccién del PDC.

del PDC.
Constatar que los PDAs Es mostrado un mensaje de

suministrados corresponden a al
menos tres (3) tarjetas distintas.

notificacion indicando que los PDAs
deben estar representados por al
menos tres (3) tarjetas distintas.

Validar existencia de PDAs

Verificar que los PDAs no hayan
sido registrados en el sistema
previamente.

Es mostrado un mensaje de
notificacion indicando que dicho
PDA ya fue registrado y que no
puede ser re-ingresado.

Resultado de Operacion

Verificar que sea presentado al
usuario un mensaje de respuesta

Si la creacion del PDC es exitosa es
indicado el éxito del registro y el
numero de identificacion del PDC
en el sistema. En caso contrario es
indicado un cdédigo de falla

Tabla 6 Pruebas Unitarias Iteracion | — Crear PDC
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A continuacién la Figura N2 16 se presenta la evaluacién realizada para la historia de usuario

correspondiente a este Sub Mddulo.

Historia de Usuario NE

—  SUCHE(®)

Implementacian de:

Sub-modulo Crear PDC

Resultados Obtenidos

Tiempo de Respuesta

Observaciones
El mensaje de resultado debe aparecer

en color rojo

Figura 16 Evaluacion de la Iteracién |

3.3

licenciado por IBM para la Corporacién Suiche 7B.

Base de Datos del Sistema

La base de datos del sistema SIPCA se encuentra desarrollada en el SMBD IBM DB2 UDB 8.0

La base de datos de la aplicacidn esta contenida en un tablespace Unico para ella denominado

TSSIPCA y la informacién en la tiene una vida atil de 180 dias continuos.
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La base de datos del sistema es representada en el siguiente diagrama Entidad Relacién:

PDA
— PK |idFila tipousuario
e PK |idtipousuario
PK |idEstado < nombre
< FK5 |idEstado idFila
idFila mcc ?Ch?I'TRRXx descripcion
nemonicoestado ora
e bre PK [codigo | FK4 |mec 4
Il FK2 |emisorreporta
A idFila FK3 | adquiriente
categoria idterminal
A numerotarjeta :
FK1 | PDCasociado usuane
PDC < afilado PK |login
- N
PK |idFila nombrecomercio ari
vy
nombre . p_assword
FK4 |idEstado - anco -
ubicacion P| PK | codigobanco :orrllr;s
fechadeteccion P pelico
FK2 |emisorreporta » idFila Bl ::;f;:;no
rangoriesgo » nombreemisor o .
idterminal - nombrecompleto :?i |d_;!po_;suano
FK3 |terminalbanco Ly abreviacion e
tipoterminal red A A
FK1 | mcec
afiliado PDC_banco A A ' 3
nombrecomercio PK |idFila
rif . < noticia
bancosasociados FK3 |idterminal
cantidadPDA FK2 |emisorreporta PK |idFila
score FK1 |idbancoterminal
cantidadsemanas fecha
observaciones log_evento hora
primeratarjeta — FK2 |login
fecharegistro Noticia PK | idFila FK1 | codigo_banco
emailnotificacion — noticia
PK |idFila FK2 |idUsuario
FK1 |idBanco
Fecha fecha
HW_"" hora
FK2 |login evento
FK1 |codigobanco

Figura 17 Diagrama Entidad Relacion - Base de Datos SIPCA
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3

.3.1 Tablas de la Base de Datos del Sistema

Tabla BANCO: Esta tabla contiene la informacion respectiva de cada uno de los bancos del pais.

Columna Tipo Longitud | Nulo Caracteristicas
idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
codigobanco varchar 4 NO Cdédigo ABA del banco
nombreemisor varchar 100 NO Nombre corto del banco
nombrecompleto | varchar 100 NO Nombre Completo del banco
abreviacion varchar 25 NO | Siglas del banco
red varchar 3 NO Red a la que pertenece el Banco

Tabla 7 Tabla Banco — Base de Datos SIPCA

Tabla ESTADO: Esta tabla contiene la informacidn respectiva de cada uno de los Estados del pais.

Columna Tipo Longitud | Nulo | Caracteristicas

idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
idEstado integer NO Identificador Unico de estado
nemonicoEstado | varchar 2 NO Nombre neménico del estado

Nombre varchar 30 NO Nombre del estado

Tabla 8 Tabla Estado - Base de Datos SIPCA

registrados en el sistema.

Tabla PDA: Esta tabla contiene la informacién respectiva de cada uno de los PDAs que han sido

Columna Tipo Longitud | Nulo Caracteristicas
idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
nombre varchar 255 NO Nombre del PDA
idEstado integer NO Estado donde se encuentra el PDA
fechaTRX date NO Fecha en que fue detectado el PDA
horaTRX Time NO Hora en que fue detectado el PDA
Mcc varchar 4 NO Merchant Category Code
emisorReporta |varchar 4 NO Banco que reporta el PDA
Adquiriente varchar 4 NO Banco que recibe la operacidn
Idterminal varchar 8 NO Cadigo unico de identificacion del terminal
numeroTarjeta |varchar 19 NO Numero de tarjeta
PDCasociado Integer NO Identificador del PDC al cual esta asociado
Afiliado varchar 10 NO Cadigo del afiliado duefio del POS
nombreComercio | varchar 40 NO Nombre del comercio duefio del POS

Tabla 9 Tabla PDA - Base de Datos SIPCA
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e Tabla PDC: Esta tabla contiene la informacién respectiva de cada uno de los PDAs que han sido

registrados en el sistema.

Columna Tipo Longitud | Nulo | Caracteristicas

idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
nombre integer NO Nombre asignado al PDC

idEstado varchar 2 NO Estado donde se encuentra el PDC
ubicacién varchar 30 NO Direccion donde se encuentra el PDC
fechaDeteccion varchar 10 NO Fecha de deteccién del PDC

emisorReporta varchar 4 NO Cédigo ABA del banco que reporta el PDC
rangoRiesgo integer NO Nro. de semanas del periodo de exposicion
Idterminal varchar 8 NO Identificador del terminal

terminalBanco varchar 4 NO Cédigo ABA del Propietario del Terminal
tipoTerminal 3 NO |Tipo de terminal ATM o POS

Mcc varchar 4 NO Merchant Category Code

Afiliado varchar 10 NO Cédigo de Afiliado del Comercio
nombreComercio |varchar 40 NO Nombre del Comercio

Rif varchar 11 NO Rif del Comercio

bancosAsociados |integer NO Nro. de bancos que han reportado el PDC
cantidadPDA integer NO Nro. de PDA’s asociados al PDC

Score integer NO Score asignado al PDC

cantidadSemanas |integer NO Nro. de semanas del periodo de exposicion
Observaciones varchar 255 NO | Observaciones del PDC

primeraTarjeta date NO Fecha de la tarjeta mas antigua asociada al PDC
fechaRegistro date NO Fecha de Registro del PDC en el sistema
emailNotificacion |integer NO Email de notificacién enviado

Tabla 10 Tabla PDC - Base de Datos SIPCA

e Tabla USUARIO: Esta tabla contiene la informacién respectiva de cada uno de los usuarios que

han sido registrados en el sistema.

Columna Tipo | Longitud | Nulo Caracteristicas
idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
Login varchar 15 NO Nombre del usuario Unico dentro del sistema
Password varchar 8 NO Contrasefia del usuario para el ingreso al sistema
Cl Integer NO Cedula de identidad del usuario
Nombre varchar 25 NO Nombre del usuario
Apellido varchar 25 NO Apellido del usuario
Teléfono varchar 11 NO Teléfono del usuario
Email varchar 50 NO Correo electrénico del usuario
Id_Tipo_Usuario | varchar 6 NO Identificador del tipo de usuario
Codigo_Banco varchar 4 NO Cédigo del banco al que pertenece el usuario

Tabla 11 Tabla Usuario - Base de Datos SIPCA
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e Tabla TIPOUSUARIO: Esta tabla contiene la informacidn respectiva de cada uno de los usuarios

que han sido registrados en el sistema.

Columna Tipo | Longitud | Nulo Caracteristicas
idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
idTipoUsuario | varchar 6 NO Categoria de usuario dentro del sistema
descripcién varchar 30 NO Descripcion del tipo de usuario

Tabla 12 Tabla TipoUsuario - Base de Datos SIPCA

e Tabla LOG_EVENTO: Esta tabla contiene la informacion de todos los movimientos y operaciones

qgue han realizado cada uno de los usuarios sobre el sistema, asi como las notificaciones enviadas

por el mismo

Columna | Tipo Longitud | Nulo | Caracteristicas

idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
idUsuario | varchar 15 NO usuario que desencadeno el evento u operacién
idBanco varchar 4 NO Entidad que desencadeno el evento u operacion
Fecha date NO Fecha del evento u operacion

Hora time NO Hora del evento u operacion

evento varchar 255 NO Descripcion del evento u operacién realizada

Tabla 13 Tabla Log_Evento - Base de Datos SIPCA

e Tabla MCC: Esta tabla contiene la lista de Merchant Category Codes o MCC

Columna | Tipo Longitud | Nulo | Caracteristicas

idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
codigo varchar 4 NO Cédigo de tipo de comercio

categoria | varchar 255 NO Categoria del comercio

Tabla 14 Tabla MCC - Base de Datos SIPCA

e Tabla NOTICIA: Esta tabla contiene la informacion de todos los terminales de la red Suiche 7B

Columna Tipo Longitud | Nulo | Caracteristicas

idFila integer NO Identificador Unico de cada entrada de la tabla
Fecha date NO Fecha de publicacién de la Noticia

Hora time NO Hora de publicacidn de la Noticia

Login integer 15 NO Login del usuario que publicé la noticia
Codigo_banco varchar 4 NO Banco del usuario que publicé la noticia
noticia varchar 3500 NO Texto o contenido de la noticia

Tabla 15 Tabla ATM - Base de Datos SIPCA
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3.4 Arquitectura Funcional del Sistema

La aplicacion Web fue desarrollada siguiendo el patrén Modelo Vista Controlador, a continuacién

se enumeran los diferentes componentes.

3.4.1 Vistas o Interfaces

e Index.jsp: Pagina de ingreso al sistema.

e Home.jsp: Pagina principal.

e adminbBarra.jsp: Menu de opciones del usuario de tipo Supervisor Banco

e adminpBarra.jsp: Menu de opciones del usuario de tipo Administrador Suiche 7B

e userlBarra.jsp: Menu de opciones del usuario de tipo Analista Banco

e crearUsuario.jsp: Pagina del Sub-maddulo Crear de Usuarios

e gestionarUsuario.jsp: Pdgina de la funcionalidad Buscar Usuario del Sub-mddulo Gestionar
Usuarios

e detalleUsuario.jsp: Pagina de la funcionalidad Modificar Usuario del Sub-médulo Gestionar
Usuarios

e crearPDC.jsp: Pagina del Sub-mddulo Crear PDC

e gestionarPDC.jsp: Pagina de la funcionalidad Buscar PDC del Sub-mddulo Gestionar PDC.

e detallePDC.jsp: Pagina de la funcionalidad Modificar PDC del Sub-médulo Gestionar PDC.

e reportes.jsp: Pagina del Médulo de Reportes.

e log.jsp: Pagina del Médulo de Bitacora.

e publicarNoticia.jsp: Pagina del sub-mddulo Publicar Noticia.

e mcc.jsp: Pagina del sub-mddulo Consulta MCC.
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3.4.2 Paquete de Controladores

buscarPDC.java: Procesa la informacidn recibida desde la vista gestionarPDC.jsp.
cambiarPassword.java: Procesa el cambio de la contrasefia por defecto asignada a los nuevos
usuarios del sistema.

detallePDC.java: Procesa la informacidn recibida desde la vista gestionarPDC.jsp.
detalleUsuario.java: Procesa la informacién recibida desde la vista gestionarUsuario.jsp.
gestionarMCC.java: Procesa la informacion recibida desde la vista mcc.jsp.
gestionarUsuario.java: Procesa la informacién recibida desde la vista buscarUsuario.jsp.
procesarLog.java: Procesa la informacion recibida desde la vista log.jsp.
procesarReporte.java: Procesa la informacion recibida desde la vista reportes.jsp.
publicarNoticia.java: Procesa la informacion recibida desde la vista publicarNoticia.jsp.
registrarPPDC.java: Procesa la informacién recibida desde la vista crearPDC.jsp.
registrarUsuario.java: Procesa la informacion recibida desde la vista crearUsuario.jsp.
updatePDC.java: Procesa la informacidn recibida desde la vista detallePDC.jsp.
updateUsuario.java: Procesa la informacion recibida desde la vista detalleUsuario.jsp.

verificarAcceso.java: Procesa la informacién recibida desde la vista index.jsp.

3.4.3 Paquete de Acceso al Modelo

controlBD.java: Clase donde estan definidos los métodos de comunicacidn con la Base de Datos.
MCCDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto MCC.
PDADAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto PDA.
PDCDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto PDC.
bancoDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto banco.
estadoDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto estado.
eventoDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto evento.
noticiaDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto noticia.
tipoUsuarioDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto
tipoUsuario.

usuarioDAO.java: Define los métodos de acceso a Base de Datos inherentes al objeto usuario.
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3.4.4 Paquete de Estructuras de Datos

MCC.java: Objeto que representa a un MCC en el sistema.

PDA.java: Objeto que representa a un PDA en el sistema.

PDC.java: Objeto que representa a un PDC en el sistema.

banco.java: Objeto que representa a un banco en el sistema.
estado.java: Objeto que representa a un estado en el sistema.
evento.java: Objeto que representa a un evento en el sistema.
noticia.java: Objeto que representa a una noticia en el sistema.
tipoUsuario.java: Objeto que representa a un tipoUsuario en el sistema.

usuario.java: Objeto que representa a un usuario en el sistema.

3.4.5 Paquete de Utilidades del Sistema

utils.java: Agrupa métodos de utilidad que son invocados en diferentes controladores del
sistema.

logHandler.java: Clase encargada del registro de posibles errores del sistema en logs de texto.
mailClient.java: Clase encargada del envio de correos electrénicos a los usuarios del sistema
smtpAuthenticator.java: Clase encargada de realizar la autenticacidon contra el servidor de

correos de la Corporacién Suiche 7B.
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3.5 Principales Funcionalidades del Sistema

La aplicacién Web esta divida en una serie de médulos a los que accederan los diferentes usuarios
de acuerdo a su jerarquia. Algunos mddulos estan compuestos por sub-médulos con el fin de no
concentrar todas las funcionalidades en un sélo componente, de esta forma se logra mayor simplicidad
en la presentacion del sistema al usuario.

La estructura general del sistema es la siguiente:

Mddulo Administrar Usuario
O Sub-mddulo Registrar Usuario
O Sub-mddulo Gestionar Usuario
e Mddulo
0 Sub-mdédulo Crear PDC
0 Sub-mddulo Gestionar PDC
e Moddulo de Reportes
e Mddulo de Bitacora
e Mddulo Otros
O Sub-mddulo Publicar Noticia

0 Sub-moddulo Consulta MCC

Como se indicé anteriormente la disponibilidad de los diferentes mddulos varia de acuerdo a la jerarquia

del usuario en el sistema, en la siguiente tabla se resume la disponibilidad de los diferentes médulos.
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Usuario
Modulo ‘Sub-médulo Funcionalidad
Admin. Suiche 7b | Supervisor Banco | Analista Banco
Creacion de Usuario sl NO NO
Consultar Usuario Sl NO NO
Modificar Usuario Sl NO NO
Eliminar Usuario Sl NO NO
Creacion de PDC | sl |
Consultar PDC | sl |
Modificar PDC | Sl sl
Eliminar PDC sl Sl NO
Generar Reportes Sl Sl Sl
Exportar Reportes Sl Sl Sl
Generar Graficos Sl Sl Sl
Exportar Graficos Sl Sl Sl
Consultar Bitacora Sl NO NO
Publicar Noticia S Sl NO
Consultar MCC Sl Sl Sl

Tabla 16 Funcionalidades del Sistema y Permisologia de Acceso por tipo de Usuario
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3.5.1 Sub-mddulo Registrar Usuario

3.5.1.1 Descripcidn

En este mddulo se realiza la creacion de nuevos Usuarios del Sistema, suministrando para ello una

serie de datos (todos ellos obligatorios), como lo son:

e Login: Nombre del usuario para acceder al sistema.
e Password: Contrasefia del usuario para acceder al sistema, sélo puede contener letras, nUmeros
y guiones bajos.
e Tipo de Usuario: Identificador de la jerarquia del usuario dentro del Sistema, entre los tipos de
usuario se encuentran:
0 Administrador SUICHE 7B.
0 Supervisor Banco.
0 Analista Banco.
e Nombre: Nombre Real del Usuario.
e Apellido: Apellido del Usuario.
e Cédula: Cédula de Identidad del Usuario.
e Teléfono: Numero de Teléfono del Usuario.
e Email: Correo electrénico del Usuario (En caso de ser administrador SUICHE 7B o Supervisor
Banco los correos electrénicos de alertas serdn enviados a esta direccion de correo.

e Banco: Entidad Bancaria u organizacion a la cual pertenece el Usuario.

SUICHE(7B)

ILa rad nterbinncans del pais

Bienvenido Suiche 7B 09:30:09

Administrar PDC Reportes Bitac

Datos del Nuevo Usuario
Login: Contrasefia; Tipo de Usuario Seleccione... w

Mombre: Apellido: Cedula:
Teléfono Ernail: Banco: Seleccione... w
Regiztrar Usuario

Figura 18 Interfaz de Sub-mddulo Registrar Usuario
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3.5.2 Sub-mddulo Gestionar Usuario
3.5.2.1 Descripcidn

En este moédulo se podran realizar las operaciones de consulta, modificacidon y eliminacidon de
usuarios en el sistema.
En primer lugar se presenta la pantalla de busqueda de usuario, la cual suministra distintos

criterios de busqueda que pueden ser utilizados solos o combinados para dicho proceso.

SUICHE (78]

La Fﬂmlﬂ!ﬂl‘wﬂﬂ

Bienvenido Suiche 7B 09:32:12

Administrar PDC Rept

Blsqueda de Usuario

Login: l— Tipo de Usuario: Seleccione... -
Wombre: Apellida: [ cedula: [
Teléfono Email: [ Banco! W

Figura 19 Interfaz de Sub-mddulo Gestionar Usuario

Una vez suministrados los criterios de busqueda, se muestran en la parte inferior de la zona de
datos la lista de resultados, la cual contiene los datos principales de los usuarios, asi como un botén para

proceder a su eliminacion, si asi se requiere.
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SUICHE (78]

L red wierbancaria del pais

Bienvenido Suiche 7B 09:33:54

Administrar PDC

Blusqueda de Usuario
Lagin: Tipo de Usuario: Seleccione... b

Marmbre: Apellida: Cédula:
Teléfono Email: Banco: Selecoione. . -

Buszcar Usuario

Usuarios Encontrados
apellido] Cedula | Teléfono [ Emaill | T.Usuaric  [Eliminar]

abancol Banesco Analista apAnalistal2345678 02129876543 analista@bancol.com Analista
flopez de Wenezuela Francisco Lopez 11111114 04129576545 flopez@grnail.com Adrninistrador Maestro
galvarez Suiche 7B Gustavo Alvarez 17478076 04123755201 aranycsapatl354@gmail.com Administrador Maestro
frodriguez Confederado Freddy Rodriguez 5123456 04121234566 frodriguez@suiche?b.com Supervisor Banco
ilazo Banfoandes Ivan Lazao 11111113 041295876544 ilazo@grmail.corm Adrninistrador Maestra w

ocastillo  Industrial de Venezuela Oscar Castillo 12345678 021236958521 ocastillo@suiche?b.com.ve  Administrador Maestro

n SUICHE 78 C.4, RIF:

Figura 20 Interfaz de Funcionalidad de Busqueda de Usuario

Haciendo Clic en una de las filas se accede a la pantalla de detalle del Usuario que fue
seleccionado, en la misma se cargan los valores del Usuario guardados en la base de datos para consulta

o modificacion de los mismos, por ejemplo, cambio de contrasefia.

Bienvenido Suiche 7B 13:33:56

Adimir ar PO Repe

Datos del Usuario

Login: Ifrodriguez— Password: e Tipa de Usuario Supervizar Banca (W
Marmbre: [Freddy | apellida: th:driguez— Cédula: W
Teléfono [o4121234566 | Ernail: [rodrigusz@suicheTh.col Banco: Confederada v

L1 =
Figura 21 Interfaz de Funcionalidad Modificar Usuario
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Para proceder a la modificacion o actualizacidn de los datos de usuario una vez suministrados los

mismos debe presionarse el botén “Modificar Usuario”.

3.5.3 Sub -mddulo Crear PDC

3.53.1 Descripcidn

En este sub-mddulo se realiza la insercidn de nuevos PDC al sistema o ingreso y asociacion de
nuevos PDA a un PDC ya existente.

Para la creacién de un nuevo PDC se debe realizar el siguiente proceso:

Suministro de datos generales del PDC
Los datos generales del PDC deben ser colocados en los campos de texto de la tabla Datos del PDC
y se comprenden en:
e ID Terminal: Cédigo Unico de identificacion del Terminal.
e Propietario del Terminal o Adquiriente: Banco propietario del terminal que esta
comprometiendo informacion.
e Tipo de Terminal: Cajero Automatico (ATM) o Punto de Venta (POS).
e Estado: Estado de Venezuela donde se ubica el terminal (Internamente codificado en 2
caracteres definidos por SUICHE 7B para la trama I1SO 8583).
e Ubicacidn: Ubicacidn geogréfica detallada del Terminal.
e Fecha de Deteccion: Fecha de Deteccidn del Terminal como PDC.

e Fecha de Registro: Fecha de Registro del PDC en el sistema.

Si el Tipo de Terminal es un Punto de Venta (POS) deben suministrarse los campos adicionales:
e Afiliado: Cédigo de afiliado del Comercio Propietario del Punto de venta detectado como PDC.
e Nombre Comercio: Nombre del Comercio Propietario del Punto de venta detectado como PDC.
e RIF: Numero de RIF del Comercio Propietario del Punto de venta detectado como PDC.
e MCC: Merchant Category Code 6 Cddigo de Categoria del Comercio, cédigo asignado a cada

comercio de acuerdo al tipo de productos o mercancia que vende.
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SUICHE(78)

La red wierbancaria del pals

Bienvenido Suiche 7B 14:23:40
Administrar PDC Repores

= Datos del PDC
1D Terminal: AAA0 Prop. terminal: 0003 - Industrial de ' w ATH O] FOS @)
Estado: Amazonas bt Ubicacidn: [Puetn pacucho | Fecha de Deteceion: | /[ #[
Afiliado; Mombre Comercio: Fecha de Registro: L] /W{ 2003
RIF: MCC

ohservaciones

Observaciones!

= Datos del PDA

1D Terminal: Afiliado: Mombre del Comercio:
Fecha Trx: b I B Haora Trax: o Bl Adguiriente: Seleccione... v
Murnero de Tarjeta: MCC: Estado: Seleccione... v

[.&gregar F'D.-’-‘n.] [Eliminar F'D.-’-‘«J I_Limpiar]

Fegiztrar PDC

2009 i orporacian SUICHE 7B C.&. RIF: J-0

Figura 22 Interfaz de Crear PDC

Asimismo, para registrar un PDC es necesario registrar los Puntos de Aceptacién (PDA) asociados a
dicho PDC. Como minimo deben registrarse transacciones de tres (03) tarjetas distintas, de esta manera

se suministra informacién de relevante asociada al PDC.

Para registrar y asignar un PDA a un PDC se deben suministrar una serie de datos que son

colocados en los campos de texto de la tabla Datos del PDA:

e ID Terminal: Cédigo Unico de identificacion del Terminal.

e Afiliado: Cédigo de afiliado del comercio donde se realizé la Transaccion.

e Nombre Comercio: Nombre del comercio donde se realizé la Transaccion.

e Fecha Trx: Fecha de la Transaccién.

e Hora Trx: Hora de la Transaccion.

e ID. Adquiriente: Cddigo del Banco Adquiriente de la Transaccion.

e MCC: Merchant Category Code 6 Cddigo de Categoria del Comercio, cédigo asignado a cada
comercio de acuerdo al tipo de productos o mercancia que vende.

e Numero de Tarjeta: Niumero de la Tarjeta sobre la cual se realizé la transaccién.
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e Estado: Estado de Venezuela donde se realizd la Transaccion (Internamente codificado en 2

caracteres definidos por SUICHE 7B para la trama I1SO 8583).

A medida que se agregan PDA, los mismos se van mostrando en la parte inferior de la zona de

ingreso de datos de PDA.

SUICHE (78] =

La red snierbancaria del pais

Bienvenido Suiche 7B 14:24:27
Adrministrar suario Administrar FDC Reportes Bitacora Cearrar 8

= Datos del POC

ID Terminal: Abubh, Prop. terminal: Seleccione. .. w ATM O] POS &

Estado: Seleccione.. b Ubicacion: Puerto Apacucho Fecha de Deteccidn: l_/ l_/

Afiliado: Mombre Comercio; Fecha de Registro: 01 W/ 2009

RIF: MZC:

ohservaciones lalalalalala
Chbservaciones:

= Datos del PDA

ID Terrinal: Aa81 afiliado: AF1 Mombre del Comercia: COMERT
Fecha Trx: lﬁ/ Wr’ 2009 Hora Trx: W z W : W Adguiriente: Seleccione... w
Murmero de Tarjeta; AR45EGETI8987IET AR M C: anoo Estado: Seleccione... b

[Agregal FDA) [ Eiminar PO | [ Limpiar

PDA(s) Agregados
Borrar] __N® Tarjeta  [ID Terminall Estado [Fecha TRX[Hora TRX] _ Emisor | Adguiriente [MCc]afiliado

O 4545658798987987 785 AnAl Monagas 2009-08-02 00:50:00 0555 - Suiche 7B 0141 - Confederado 0000 AF1 COMERL

Registrar PDC

20049 ‘poracign SUICHE 7B C.a. RIF: J-0 * Todos los der

Figura 23 Interfaz de Funcionalida Agregar PDA |

Si durante el proceso de agregar nuevos PDA al PDC, el usuario se da cuenta que cometié un error
en algun o algunos de los datos de uno o varios de los PDA ya agregados puede borrarlos antes de
realizar el registro, para ello selecciona el “checkbox” que se encuentra al principio de cada PDA
agregado y oprime el botdn Eliminar PDA, esto eliminara de la lista de PDAs agregados y todos aquellos

IM

gue tengan el “checkbox” marcado.
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SUICHE(78)

La red berbancaria del pais

Bienvenido Suiche 7B 14:27:58

Administrar Lsuatio Administrar PDC Reportes Bit

= Datos del PDC

10 Terrminal: AAAN, Prop. terminal: Seleccione... “ ATM ® POS O
Estado: Seleccione... hd Ubicacidn: Puerta Ayacucha Fecha de Deteccidn: / I_/
Afiliado: Nombre Comercio: Fecha de Registro: [o7 # [o& 1 [Z003
RIF: MCC:

observaciones lalalalalala
Observaciones:

= Datos del PDA

ID Terminal: EINE] Afiliado: AF3 Mombre del Comercia: COMERS
Fecha Tra: (o7 (09 (2009 Hora Tre: [15 [ [30 |4 [o0 ] #dquiriente: Seleccione... v

Murnero de Tarjeta: 434343434343434 3443 MCC: 1111 Estado: Selecoione... b
Aaregar PDA | | Elirinar PDA | | Linpiar

PDA(s) Agregados
Borrar] __Ne Tarjeta [ID Terminall Estado [Fecha TRXJHora TRX] ___Emisor | _Adguiriente [Mcc]afiliado

| 4545658798987937785 AAAL Monagas 2009-08-02 00:50:00 0555 - Suiche 7B 0141 - Confederado 0000 AFL COMERL
_f: 1212121212121212121 AAAZ Monagas 2009-07-02 00:30:00 0555 - Suiche 7B 0147 - BaMorte 1111 AF2 COMERZ
| 434343434 3434343443 AAAS Lara 2009-09-01 15:30:00 0555 - Suiche 7B 0115 - Exterior 1111 AF3 COMERS

Registrar FDC

Figura 24 Interfaz de Funcionalidad Agregar PDA 11

Igualmente y para comodidad del usuario existe la posibilidad de plegar y desplegar a gusto la

zona de ingreso de datos del PDC y la zona de ingreso de datos de PDA, esto se realiza haciendo clicen la
imagen “I=)" para plegar el contenido de dicha zona y haciendo clic en la imagen “#” para desplegar el

contenido.

86



Capitulo 111 Marco Aplicativo.

SUICHE (78]

La red sterbancanis ol pals.

Bienvenido Suiche 7B 14:29:22

&2 Datos del PDC
= Datos del PDA

ID Terrinal: i3 Afiliada: &F3 Mornbre del Comercio: COMERZ
Fecha Trx: [01 09 #[zo0a Hora Tee: [15 1o [20 1 [00 ] Adguiriente: Selecciane... v

Murnero de Tarje'ta: 43434343434 34343443 MCC, 1111 Estado:
[.ﬁ.gregar F'D.ﬁ.] [Eliminal F'D.t‘-\] [Limpiar]
PDA(s) Agregados

Borra]  N® Tarjeta  JID Terminall Estado [Fecha TRX[Hora TRX]  Emisor | Adquiriente [Mcc]afiliado]Comercig

Seleccione... b

4] 4545655798987 987755 ARAl Monagas 2009-08-02 00:50:00 0555 - Suiche 7B 0141 - Confederado 0000 AFL COMERL
] 1212121212121212121 ARAZ Monagas 2009-07-02 00:30:00 0555 - Suiche 7B 0147 - BaMorte 1111 AF2 COMERZ
¥ 4343434 343434343443 ARAS Lara 2009-09-01 15:30:00 0555 - Suiche 7B 0115 - Exterior 1111 AF3 COMERS

Reqistrar PDC

2009 orporacit

Una vez completado el proceso de suministro de datos de PDC y sus PDA se procede a registrar el

PDC en el sistema, pulsando, para ello el botdn Registrar PDC.

Seguidamente se mostrara un mensaje indicando el resultado del proceso de registro y de ser
exitoso se mostrar el identificador asignado al PDC dentro del sistema. Este identificador es Unico dentro

del sistema y es de ayuda para la busqueda del PDC a la hora de realiza consultas.
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3.5.4 Sub-Mddulo Gestionar PDC

En este mddulo se podran realizar las operaciones de consulta, modificacidn y eliminacién de PDC,
en primer lugar se presenta la pantalla de busqueda de PDC, la cual suministra distintos criterios de
busqueda que pueden ser utilizados solos o combinados para dicho proceso.

La busqueda de un PDC puede realizarse de dos (2) maneras:

e Suministrando como Unico criterio de busqueda su Numero de Identificacion dentro del sistema
el cual es mostrado al momento de su creacién o en el detalle luego de realizar la consulta.

e Suministrar una serie de criterios de que pueden ser utilizados solos o combinados para dicho

proceso.

11:08:57

Admmir 3 0 Administrar FDC artes

Datos Generales del PPDC
Identificador PPDC:

1D Terminal: l— Prop. terminal: W ATM @ POS O

Estadn: [Seleccione..  ~  Ubicacién: [ FechadeDetecciéns [ [
Afiliada: [ HMombre Comerciot [  Fecha de Registro: [ ]
RIF: [ [SneE [ | Registrado por: W

2009 orporacion SUICHE 7B C.a. RIF: 1-0

Figura 26 Interfaz Sub-médulo Gestionar PDC

Una vez suministrados los criterios de busqueda, se muestran en la parte inferior de la zona de
datos la lista de resultados que contiene los datos principales de los PDC, asi como un botén para
proceder a su eliminacion, si asi se requiere. El Boton de eliminacién sdlo estara disponible para los

Usuarios de tipo Supervisor Banco y Administradores SUICHE 7B.
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SUICHE (78]’

—————
La recl wvierbancaria del pais

Bienvenido Suiche 7B 11:12:22

Admin : Administrar PDC

Datos Generales del PPDC

Identificador FPDC:

ID Terrninal: l— Prop. terminal; W ATM ) POS @

Estado: ,m Ubicacisn: [ Fecha de Deteccidn: 1
Afiliado: [ HMombreComercio: [ | Fecha de Registro: [ ]
RIF: [ Moo [ Registrado por: W

PDC Encontrados

ID] ID TerminallEmisor|Adguiriente JEstado] Ubicacion _|F. Detec.|T. terminal] afiliado [N. Comercio]Score] Eliminar |
11 00008 &M 0555 niza i Cojedes null atrm IR M/ A a5 Eliminar POC

10 0000BBBE 0555 0114 2 Rarcelona null pos 0000AFPDCZ Traki 65
9 00DOAAAA D555 0003 1 Puerto Ayacucho null atm N/A MR s
13 0000AAAA 0555 0163 1 Puerto Ayacucho null atrm et M/ 104
12 000DAAAA D555 0157 7 valencia null atm N/A N/A 110

| Corporacion f

Figura 27 Interfaz de Funcionalidad Buscar PDC

Haciendo Clic en una de las filas se accede a la pantalla de detalle del PDC que se le hizo Clic, en la
misma se pre-cargan los valores del PDC guardados en la base de datos para consulta o modificacion de
los mismos; asimismo, se cargan los PDA asociados a dicho PDC.

Para proceder a la modificacién o actualizacidn de los datos de Usuario una vez suministrados los

mismos debe presionarse el Botén Modificar PDC.
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11:25:33

Administrar PDC Repaortes
PONC Nro: 10 Reportado por: 0555
1D Terminal: OO0OBBEE Frop. terminal: Bancarbe ATM pPOS
Estado: Anzoategui bt Ubicacidn: Barcelona Fecha de Deteccidn:
afiliado: 0000AFFDC2 MNombre Comercio: Traki
RIF: J-000000001 MCC: 1771

observaciones otro pdo
Observaciones:

Modificar PPOC

PDA(s) Asociado(s)

Mro. Tarjeta ID Terminal m Fecha TRX|Hora TRX m Adquiriente Afiliado

A110162222222222222 0000AAAL Falcon 2009-05-02 12:50:00 Suiche 7B BaMorte 2842 0000000AF1 COMERT

G219B42222222222222 0000AAAL Celta Amacuro 2009-05-02 11:50:00 Suiche 7B Industrial de Wenezuela 2842 0000000AF1 COMERL

4027652222222222222 0000AAAL Balivar 2009-05-02 10:50:00 Suiche 7B Sofitasa 3000 0000000AF1 COMERT

CHE 7B C.A. RIF: J-0 2 Todos los derechos

Figura 28 Interfaz de Funcionalidad Modificar PDC

3.5.5 Mddulo de Reportes

3.5.5.1 Descripcion

En esta seccidn los usuarios podran obtener Reportes y Graficos basados en la informacién
ingresada al sistema, estos se generan mediante la seleccidon del reporte o grafico solicitado vy el
suministro de un periodo de tiempo sobre el cual se realizara la busqueda, en caso de no suministrar el
periodo de tiempo se realizard el reporte o grafico solicitado en base al histérico de los datos
almacenados.

Este mdédulo estd disponible para usuarios de tipo Administrador SUICHE 7B, Supervisor Banco,
Analista Banco

El periodo de tiempo puede ser seleccionado mediante un calendario que se despliega al hacer

clic sobre la imagen junto a los campos de texto.
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Entre los reportes que genera la aplicacidn se encuentran: PDC ATM con mayor Score.
e PDCs POS por mayor Score.

e PDCs ATM por mayor Score

Bienvenido Suiche 7B 11:32:45

Datos de la Consulta de Reportes

Tipo de Reporte: | Seleccione... b d Tipo de Grafico: | Seleccione. . b
Desde; s Hasta: e
Sep 2009 [Desplegal Heporte] [Generar Excel]

Figura 29 Interfaz de M6dulo de Reportes

Los Reportes pueden obtenerse de dos (02) maneras, pueden ser desplegados en la pantalla del
navegador mediante el boton Desplegar Reporte o Exportarse en un archivo .xIs (Microsoft Excel), el cual
puede abrirse o guardarse en su equipo.

Al presionar el boton Desplegar Reporte es mostrada la informacién del mismo en la pantalla del

sistema.
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SUICHE (78]

——————
La recl imterbancaria del pais

Bienvenido Suiche 7B 11:34:53

Reportes

Datos de la Consulta de Reportes

Tipo de Reporte: | Seleccione. . Tipo de Grafico: | Seleccione.. b

Desde: HE Hasta: BE]
Despleaar Reporte Gererar Excel

Reporte de Registros de PDC por Score (ATM)

- 00O0AAAS Carabobo Walencia 2009-03-01 220339051115?_
- D00DAAAS MBCO  Amazonas i:‘reagfcho 2009-08-01 1 3 31 185 e
- 0000AAAG BCR  Cojedes Cojedes  2009-08-01 1 3 28 165 e
- D00DAAAA BIY  Amazonas Z';'rea:fcho z009-08-01 1 4 4 e A

i6n SUICHE 7B C.A, RIF; J-

Figura 30 Interfaz de Funcionalidad Desplegar Reporte

Al Presionar el botén Generar Excel, se presenta al usuario una ventana con las opciones de abrir

directamente el reporte con MS Excel o guardarlo en el computador.

Y
La red wiberbancaria el pais

Bienvenido Suiche 7B
Admin

Datos de la Consulta de Reportes

Tipo de Reporte) | Mayor Score ATM % abrir cor Microsoft OFF {predeterminada)
Desde: E

= o mente para a partir de ahora,
SUICHE 7B .4, RIF: J-

Acepkar

Figura 31 Interfaz de Funcionalidad de Exportar Reporte
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Asimismo, la aplicacion Web genera graficos de Cantidad y Proporcion para facilitar el analisis de

la informacion registrada por parte de los usuarios.

Entre los graficos disponibles se encuentran:
e Cantidad de PDC por tipo de comercio.
e Cantidad de PDA por tipo de comercio.
e Tipos de tarjeta comprometidas.
e PDC por estado del pais.
e PDA por estado del pais.
e PDA por horas de transaccién.
e PDC por dias de la Semana.
e PDA por dias de la semana de Transacciones.
e PDC por Banco.
e PDA por Banco.
e Transacciones con tarjeta de Crédito por Tipo de Comercio.

e Transacciones con tarjeta de Débito por Tipo de Comercio.

Dichos graficos pueden ser desplegados en la interfaz del navegador a través del botdn “Desplegar
Reporte” o exportados a PDF al pulsar el botén “Generar PDF”. Para cada uno de los diferentes graficos
se genera un Grafico de Barras seguido de un Gréfico de Torta, con los diversos resultados representados

en colores diferentes para mayor comprension y con su correspondiente leyenda.
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11:40:26

ulta de Reportes

Tipo de Reporte: [ Seleccione... o Tipo de Grafico: | Seleccione. . ~
Desde: Hasta:

Desplegar Reparte Generar Excel

Reporte de PDA's registrados por Dia de Semana de Transaccion

Cantidad de PDA's registrados por Dia de Semana de Transaccion

54

Cantidad de PDA's

Dia de Semana de Transaccion

I- Domingo ™ Lunes © Martes  Miércoles ™ Jueves = Viemes Sébado]

Proporcion de PDA's registrados por Dia de Semana de Transaccion

Domingo=2-=
3,33%

Sabado=5->
33.33%

Migrcoles =1 -»
6,67%

Jueves=2-»1333%

Viemnes = 3-»
20,00%

@ Domingo ® Lunes @ Martes ~ Miércoles @ Jueves © Viemes © Sdbado

Figura 32 Interfaz de Funcionalidad Desplegar Gréfico
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3.5.6 Moddulo Bitacora

3.5.6.1 Descripcidn

En este mddulo el Administrador Suiche 7B podra consultar todas las acciones que los distintos
usuarios han realizado sobre el sistema, para ello se provee de una busqueda con criterio como periodo
de tiempo de las acciones y bancos.

Se realizo este desarrollo debido a que el sistema debe ser auditable y por ello son registrados en

base de datos ciertas acciones que realizan los usuarios en el sistema.

SUICHE (78]

La rad interbancania ael pais

Bienvenido Suiche 7B 13:15:13

Adminig =zuario Administrar PDC

Datos de la Blisqueda de Evento
Desde: HE Hasta: | Banca! | Seleccione... w Buscar

Figura 33 Interfaz del Mddulo Bitacora

3.5.7 Sub-mddulo de Consulta MCC

3.5.7.1 Descripcidn

A través de este sub-moddulo los usuarios podran consultar los diferentes MCC (Merchant

Category Code) actualizados, los cuales son asignados a los diferentes tipos de negocio por Master Card.

Un MCC se compone de un codigo unico de 4 digitos el cual es asignado a las transacciones
realizadas en los comercios. Dicho cédigo viene se asigna de acuerdo a la naturaleza del comercio, como

se observa en la tabla 8.
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0742 Servicios Veterinarios
0763 Cooperativa Agricola
0780 | Servicios de Jardineria
1520 Contratistas Generales
1711 Calefaccion, Fontaneria, Aire Acondicionado
1731 Contratistas Eléctricos
1740 Albaiiileria, canteria, y yeso
1750 | Contratistas de Carpinteria
1771 Contratistas de Concreto
3000 | Aerolineas
Tabla 17 Muestra de lista de MCC

Al momento del desarrollo dicha tabla sélo se encontraba disponible en inglés por lo cual fue
traducida a fin de brindar mayor comodidad a los usuarios del sistema.

La consulta puede realizarse suministrando el cédigo o parte de el o por la categoria.

|
1

Bienwvenido flopez - Exterior 08:39:08

Consulta de Merchant Categury Code {MCC)

MCC: Descripcion

Consular MCC

MCC Encontrados

Categoria

3090  Aerolineas

3190  Aerolineas

3290 merolineas

3390 alquiler, Renta de Automdviles
3590 Hoteles, Moteles, Posadas, Resorts
3690 Hoteles, Moteles, Posadas, Resorts
3790 Hoteles, Moteles, Posadas, Resorts

4900 Utilidades

orporacion SUJICHE 7B C.A. RIF: J-00 Todos los derechos Re
Figura 34 Interfaz de Mddulo Consulta MCC
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3.5.8
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Sub-moddulo Publicar Noticia

3.5.8.1 Descripcidn

A través de este sub-mddulo los usuarios podran publicar noticias breves relacionadas con Puntos
de Compromiso o Puntos de Aceptacion no confirmados, con lo cual los usuarios de otras instituciones

bancarias estaran alertas.

Bienvenido galvarez - Suiche 7B 15:52:27

Inicio Adminis Jsuario Administrar PDC pores Bita

Publicacion de MNoticias

ol colocarsn el texto de la noticia gque desean que sea publicada en la pagina
de inicio del SIPCA

Texto de la Noticia:

Publicar Moaticia

2009 OFpor. SUIC 7B Cia. RIF: 3-00259 To los derechos Reservados

Figura 35 Interfaz de Sub-modulo Publicar Noticia

Las noticias publicadas seran mostradas en el home o pagina principal del sistema mediante la

rotacién ascendente (a modo de marquesina) de las ultimas 10 noticias publicadas.
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SUICHE ()’

T
LLa red interbancaria

14:10:51

Imicio Adm 10 Admin

Ultimas Noticias:

El dia 2010-09-06 a las 15:52:49 por: galvarez
Agui colocaran el texto de la noticia gue desean que sea publicada en la pagina de inicio del SIPCA

El dia 2010-03-06 a las 13:50:00 por: galvarez
Esta es |3 noticia Mumero 12

El dia 2010-08-06 a las 12:00:00 por: galvarez
Esta es |a noticia Mumero 1

El dia 2010-0%-06 a las 12:20:00 por: flopez
Esta es |a noticia Mumero 3

El dia 2010-08-06 a las 12:10:00 por: frodrguez
Esta es |a noticia Mumero 2

CHE 7B C.A. RIF: 1-0

Figura 36 Pagina Principal del Sistema con las noticias publicadas
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Finalmente podemos decir que se alcanzod el principal objetivo de esta investigacién, al desarrollar
una aplicacién Web para la gestion de Puntos de Compromiso y Puntos de Aceptacién para los bancos
afiliados a la Corporacién Suiche 7B, con todas las funcionalidades definidas por el cliente en los

diferentes Comités Técnicos realizados.

Gracias a la metodologia XP el proceso de desarrollo de la aplicacion Web fue lo suficientemente
flexible en sus diversas fases para permitir cubrir e implementar cada uno de los requerimientos en su
totalidad, garantizando la oportuna y constante participacidon del cliente en el proceso de desarrollo
como principal evaluador de cada tarea realizada. Por consiguiente, se alcanzdé un alto grado de
satisfacciéon por parte de los miembros de la Corporacién Suiche 7B, quienes manifestaron su
conformidad con el desempefio de la aplicacion y con los resultados obtenidos. Se trata de un producto
de alta calidad a pesar de la alta complejidad de informacidon que maneja y por el alto dinamismo que
presenta la aplicacidn, siendo capaz de manejar multiple informacidn relacionada con las investigaciones

de Fraude y proveyendo reportes y graficos especializados basados en dicha informacion.

También en el desarrollo la arquitectura planteada fue altamente modular haciendo de ésta, una
aplicacion de facil mantenimiento y escalabilidad, distribuyendo en algoritmos mas pequefias las partes
mas complejas del sistema evitando asi cargas adicionales a la base de datos y a las tecnologias del lado
del cliente. Asimismo se sobrepasaron las expectativas del cliente, al incorporar herramientas de gran
utilidad para las tareas de investigacion de las Comisiones de Fraude de las diferentes instituciones
bancarias como lo son el médulo de consulta de MCC, la respectiva traduccidn de dicha tabla y el mddulo

de publicacién de noticias.

Podemos indicar con orgullo profesional, que la importancia de este desarrollo ha sido reconocido
al otorgarle el grado de aplicacién de uso mandatario, para las instituciones financieras pertenecientes a
la Red Suiche 7B. La Superintendencia de Bancos en la actualidad estudia extender su uso a las demas

instituciones bancarias del pais.
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Conclusiones y Recomendaciones

En cuanto a las recomendaciones, sugiero que en un futuro sea adoptado un framework como
Struts o Spring para el desarrollo de aplicaciones futuras en la Corporacién Suiche 7B, ya que estos

permiten un mejor desarrollo y aumentan la productividad del equipo de desarrollo.

También sugiero que sean propuestas continuas mejoras como nuevos reportes o nuevos

maodulos con el fin de proveer a la aplicaciéon de mayor alcance.

En un futuro esta aplicacion podria alimentarse de la informacidn arrojada por las aplicaciones de
monitoreo de transacciones en tiempo real propias de cada banco. Ello suministraria una fuente

continua de informacién de vital importancia para las investigaciones.
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