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RESUMEN

En el presente trabajo de especializacion se desarrolla un prototipo de aplicacion
multiplataforma para pagos y transacciones financieras utilizando una arquitectura
dirigida por modelo (MDA por sus siglas en inglés), el prototipo se construye con el
framework Xamarin basado en el lenguaje de programacion C# y para el backend se
desarrolla con ASP .NET MVC API Rest y con el fin de que se pueda migrar de forma
facil, segura y escalar, se disefia basado en una arquitectura MDA. Los objetivos para este
proyecto son el diagnoéstico de la situacion actual, generar modelo conceptual
independiente de la plataforma, instanciar dicho modelo conceptual y finalmente realizar
las pruebas funcionales. Para las metodologias, se utiliza la metodologia de investigacion
accion para proyectos tecnologicos de sistemas suaves, aplicando metodologia de gestion
de proyecto tradicional MeRinde y se controlan las tareas mediante un tablero Kanban.
Asimismo, a parte de las herramientas anteriormente planteadas, el proceso de disefo
arquitectonico serd combinado con la utilizacion de la arquitectura Dirigida por Modelos.
Con respecto a los resultados, el seudomodelo generado pasa de forma exitosa las
transformaciones y con el que se pudo generar un modelo especifico de la plataforma
probando con distintos lenguajes de programaciéon. El alcance de este proyecto no
contemplo la integracion con las entidades bancarias por la complejidad del proceso de
negociacion por lo tanto no se pudo probar los resultados en la realidad. Finalmente, para
concluir se recomienda iterar el prototipo e incorporar el componente mediante micro
servicio para poder desplegarlo en un entorno productivo.

Palabras Clave: Arquitectura, APl REST, Billetera Virtual, MDA, MeRinde, Pasarela,
Prototipo, Servicio Web, Xamarin.
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ABSTRACT

In the present work of specialization is developed an application crossplatform prototype
for payments and finance transactions using a model driven architecture, the prototype
is built with the Xamarin framework based on the programming language C# and for the
backend is developed with ASP .NET MVC API Rest and with the end of than can migrate
of easy way, safe and scale, it designs based in an MDA architecture. The target for this
project is the diagnostic of the actually situation, generate platform independent
conceptual model, instance said conceptual model and finally make the functional tests.
For the methologies, is used the investigation methology action for technologies projects
of soft systems, applying traditional project management methology MeRinde where in
the build phase it iterates and controlling with a Kanban board. Likewise, apart from the
previously mentioned tools, the design architecture process model will be used a
combination with model driven architecture. With respect of the results, the generated
seudomodel passes of successfully way the transformations and it can generate a specific
platform model test with distinct programming languages, the scope of this project
doesn’t include the integration with the bank entities for the complication of the business
process then it could test the reality results. Finally, for include is recommendable iterate
the prototype and incorporate the component with micro services for deploy in the
production environment.

Keywords: Architecture, APl REST, Virtual Wallet, MDA, MeRinde, Gateway, Web

Service, Xamarin.
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INTRODUCCION

La humanidad desde épocas antes de cristo, se ha visto en la necesidad de
intercambiar, comercializar objetos de valor con el fin de recibir algo a cambio como
bienes y servicios, las primeras formas de pago que se utilizaban eran piedras y metales
preciosos y en su forma mas primitiva trueques, a medida que las comunidades crecian
las necesidades iban aumentando, se descubrian nuevos minerales que servian como
intercambio y eran de mayor valor, como perlas, oro y plata.

Seguidamente, empezaron a surgir las primeras monedas principalmente de oro y
plata, metales considerados de mayor valor, facilitando y estandarizando las formas de
intercambio, ahora bien, esto no dejo de ser un problema, debido a que los volumenes de
monedas eran dificiles de transportar y habia riesgo de que fueran robadas y en esta etapa
de la historia, es cuando empiezan a surgir los billetes que al principio eran empleados
como una forma de recibo de intercambio, esto dio origen a lo que hoy dia se conoce
como papel moneda.

Tomando en cuenta lo anterior, cuando hasta el 2020 el ser humano a
implementado otras formas y medios de pago apalancados de la tecnologia mejorando
constantemente y brindando opciones para seguir facilitando la forma en que las
sociedades realizan sus intercambios econdmicos, desde paises, empresas, comunidades
y las personas.

Sin embargo, a pesar de los avances siempre existen desafios y momentos donde

los paises suelen vivir procesos de cambios ya sea por fendémenos naturales, guerras,



conflictos politicos que no dejan de afectar sus economias, son agentes externos que
lamentablemente a veces son impredecibles y con poco margen de reaccion.

Igualmente, es el caso de Venezuela pais con una vasta reserva de recursos
naturales y con una economia so6lida hasta el final del siglo XX, que desde el afo 2009
aproximadamente empez0 a presentar problemas econdmicos importantes llegando hasta
el afio que se redacta este trabajo, supera basado en los datos oficiales por el banco central
de Venezuela mas de 491,9% hasta el mes de Julio del afio 2020.

En este sentido, extrapolamos la problematica en este pais con el fin de investigar
como por medio de la tecnologia y las buenas practicas de desarrollo de software se puede
crear un producto prototipo que brinde una solucion para mitigar dicha problematica, a
través del desarrollo de un prototipo de aplicacion multiplataforma para pagos y

transacciones financieras utilizando una arquitectura dirigida por modelos.



CAPITULO 1

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

En la real academia espafiola informacion viene del latin “informatio” que
significa, formar y se rescata entre varios significados lo siguiente “Comunicacion o
adquisicion de conocimientos que permiten ampliar o precisar los que se poseen sobre
una materia determinada.” (Real Academia Espafiola, 2019), Por tal motivo, el ser
humano ha generado informacién y ha trascendido en la historia, pasando generaciones
con la necesidad de mantenerse comunicado a través de medios de comunicacion, medios
impresos, libros, revistas, internet, redes de noticias y redes sociales.

En este orden de ideas, la informdtica ha jugado un papel importante brindando al
hombre una via de comunicacion e interaccion con otras personas a nivel mundial. Dentro
de los avances tecnoldgicos se encuentran el comercio electronico, tiendas en linea, la
banca electronica, la web orientada a servicios, el marketing digital, modelos de negocios
basado en internet, los cuales han facilitado y mejorado los procesos de negocio a través
de la web e Internet. De la misma forma, el manejo del dinero no se escapa de esto, lo que
llaman autores y emprendedores el “internet del dinero”, tal como lo expresa
Antonopoulos (2016). “Cuando digo que el bitcoin es ‘el internet del dinero’, el énfasis
no es el ‘dinero’; el énfasis estd en internet. Bienvenido al futuro del dinero”
(Antonopoulos, 2016, p. 45); esto hace referencia a la importancia que tiene el manejo del
dinero en internet y el impacto positivo que brindara a las comunidades interesadas en la

independencia financiera para los individuos.



Asimismo, paises desarrollados y en via de desarrollo han revolucionado la
manera del manejo del dinero, facilitando la forma de realizar transacciones financieras,
hacer compras en linea, pagos de servicios y otros tipos de operaciones, dejando atras el
manejo tradicional del dinero en papel moneda e incluso las tarjetas de débito y crédito.

Bajo este contexto, se ha presenciado en el mercado mundial, lo que se ha
convertido en un auge en la actualidad hasta la fecha de esta investigacion, que la
tecnologia movil se estd volviendo una oportunidad para los consumidores en el alcance
del manejo electronico de las transacciones de compra y venta, ejemplo de esto se
encuentran las aplicaciones o funcionalidades como Google Wallet, Apple Pay, Paypal,
entre otras tecnologias que son web y movil, tal como lo afirma Ericsson Consumerlab
(2013).

La baja inclusion financiera combinada con la alta penetracion movil abre
oportunidades para el comercio movil en Latinoamérica. Entre los consumidores que
estan actualmente excluidos del sistema financiero, pero que se conectan a través de
sus teléfonos celulares, el comercio mévil puede proporcionar una alternativa atractiva
a los tradicionales servicios financieros. (Ericsson Consumerlab, 2013, p. 6)

De la anterior cita se puede ver que las aplicaciones moviles, han sido
fundamentales en brindar soluciones de transacciones financieras, no solo por las
aplicaciones de banca electronica sino también, por otros elementos que poseen
funcionalidades mas independientes e integrales, de transacciones y pagos de servicios,
donde se mencionan algunos de estos ejemplos, M-Pesa, Pagamovil, Pagamobil, Mach
entre otras muchas aplicaciones moviles para diversas plataformas y sistemas operativos
para telefonia inteligente.

Asi como también, menciona la consultora tecnologia Capgemini, donde indica
que “A medida que el sector minorista evoluciona, los comerciantes minoristas buscan

tiendas online y offline, ampliar las opciones de pago y personalizar las experiencias en



compras. El creciente uso de teléfonos inteligentes (y otros dispositivos méviles como las
tabletas) y la creciente poblacidon con experiencia en Internet estan impulsando el cambio
en el modelo comercial y la estrategia del minorista.” (Capgemini, 2013, p. 8) Resaltando
la importancia de emprender y ofrecer soluciones bajo el comercio electronico movil.

Ahora bien, Venezuela atraviesa por una necesidad econdmica bastante particular
que afecta al pais y a su poblacion, estos problemas econdémicos han traido consigo un
alto indice de inflacion, donde la ultima cifra oficial del BCV (Banco Central de
Venezuela), donde afirmaron que el Indice Nacional de Precios al Consumidor (INPC)
para el afo 2019 fue de 9.585,5% y hasta Julio del afio 2020 se report6 una inflacion
acumulada de 491%, evidentemente es una inflacion alta colocando a Venezuela en el
pais con mayor inflacion en la region suramericana y en una categoria de hiperinflacion.

Esto ha traido como consecuencia debilidad en la adquisicion de efectivo que
ocurre desde hace cuatro (4) afios y que se ha ido acentuando. Donde es bastante
complicado tener efectivo, por diversas razones destacandose: baja denominacioén de
billetes, alto costo de productos y servicios; en consecuencia, las personas deben tener
grandes volumenes de papel moneda, asi como también, invertir largas horas haciendo
filas en los bancos para retirar el dinero en efectivo. Asimismo, los establecimientos
comerciales, se ven afectados debido a que es dificil tener y mantener puntos de ventas
electronicos, haciendo aun mas dificil el pago a través de tarjetas de débito y/o crédito,
sumandose a la problematica.

También otras de las consecuencias existente por los problemas econémicos, se
han aumentado la inseguridad robos a personas en las filas para retirar dinero, clonacion

de las tarjetas de débito y/o crédito. Asimismo, el gobierno nacional a través del



SUDEBAN (Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario de Venezuela) han
obligado a la banca publica y privada a crear limite de dispensacion de efectivo diario,
por proteccion ante la problematica econémica, trayendo como consecuencia la limitacion
en el poder adquisitivo, debilitando las operaciones con dinero en efectivo y obligando
aun mas a utilizar operaciones electronicas.

En atencion a lo anteriormente planteado, la empresa Aplicaciones PM, C.A.
ubicada en la avenida Manongo edificio Sun Suite piso 7 apartamento 7-4 urbanizacion
Palma real, Naguanagua Carabobo Venezuela; acude a Lourtec, empresa dedicada a la
educacion y desarrollo de proyectos tecnologicos ya con veinte (20) afios en el mercado;
exponiendo la problematica con la intencidon de buscar una solucioén innovadora.

Por tal motivo se propone el disefio de un prototipo de una aplicacién que brinde
una solucion para flexibilizar la realizacion de transacciones. Por lo antes expuesto en esta

investigacion surgen las siguientes interrogantes:

e (Cudl es la situacion actual para la realizacion de pagos y transacciones
financieras?
e ,Seraun sistema movil para la realizacion de transacciones financieras la solucion
a la problematica anteriormente planteada?
1.2 Objetivos de la Investigacion
1.2.1 Objetivo general
Desarrollar un prototipo de aplicacion multiplataforma para la realizacion de
pagos y transacciones financieras utilizando Arquitectura Dirigida por

Modelos.



1.2.2 Objetivos especificos

0 Diagnosticar la situacion actual para la realizacion de pagos y
transacciones financieras.

0 Disefiar un modelo conceptual independiente de la plataforma para
aplicaciones mdviles de pagos y transacciones financieras.

O Instanciar el modelo conceptual independiente de la plataforma
orientado al desarrollo de un prototipo para el caso de estudio
planteado.

O Realizar pruebas del prototipo y conclusiones sobre la instanciacion

obtenida.

1.3 Justificacion de la Investigacion

En la actualidad por la alta necesidad y demanda que tienen las empresas de
gestionar y administrar sus procesos empleando productos de software, los tiempos de
respuestas en la fabricacion de los artefactos de software no son lo suficientemente
rapidos, eficaces, eficientes y compatibles, por tal motivo la ingenieria de software se ha
enfocado en brindar herramientas que permitan generar resultados reutilizables e
interoperables, asi como afirma, Hooker, D. (como se cit6 en Pressman, R. 2010) donde
se indica que “La reutilizacion ahorra tiempo y esfuerzo. Al desarrollar un sistema de
software, lograr un alto nivel de reutilizacion es quiza la meta mas dificil de lograr. La
reutilizacion del codigo y de los disefios se ha reconocido como uno de los mayores

beneficios de usar tecnologias orientadas a objetos.” (Pressman, R. 2010, p. 17).



Asimismo, en la actualidad se ha evidenciado un crecimiento en el mercado en
cuanto la utilizacion de dispositivos moviles donde “Para fines de la presente década, la
region registrara cerca de 260 millones de conexiones de smartphones mas que al final
del 2015” (GSMA Intelligence, 2016, p. 2). Venezuela ha tenido una tasa de penetracion
de 61% convirtiendo el ecosistema movil en una oportunidad para el crecimiento
econdmico y un area de la tecnologia que espera ser explotada con mas proyectos de
innovacion tecnolégica.

En este orden de ideas y no menos importante, podemos sefialar que, este proyecto
se divide en cuatro grandes dmbitos: el educativo, el social, el econémico y el ecologico,
como se describirdn a continuacion:

En el ambito educativo: el crecimiento en los paises de la region, especialmente
para Venezuela significa una oportunidad para la academia para ganar mas experiencia
en el desarrollo de aplicaciones moviles e incorporar técnicas de ingenieria de software
en este tipo de proyectos. Asimismo, la presente investigacion brindard a las instituciones
educativas y a los estudiantes de insumos que le permitan hacer desarrollos basados en
nuevas tecnologias orientadas a la construccion de software multiplataforma, ampliando
la capacidad de respuesta en brindar soluciones interoperables e independientes de la
plataforma.

En el ambito social: el disefio de un prototipo, estd pensado para realizar un
producto innovador que permitird flexibilizar la manera en que las personas realizan sus
pagos y transacciones financieras, brindando una alternativa mas en el manejo de su
dinero, por medio de una aplicacion mévil de forma répida y segura, disminuyendo el

tiempo que las personas se toman haciendo largas filas.



En el ambito econdmico: la propuesta se desarrollara con tecnologia basada en la
reutilizacion de cddigo, utilizando framework de arquitectura multiplataforma para el
alcance de mas dispositivos, permitiendo la reduccidon del tiempo en la construccion del
producto afectando en consecuencia positivamente los costos.

En el ambito ecoldgico: desarrollar aplicaciones de este tipo, fomentan,
contribuyen y estimula a bajar el indice de uso del papel moneda, enfocada en utilizar mas
medios electronicos como medios de pagos y en este sentido reducir el impacto que tiene
la producciéon de papel moneda sobre el ecosistema y evidentemente tiene un impacto

econdmico también debido a que se reduciria la produccion de billetes.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Con el objetivo de dar mayor entendimiento a la propuesta se daran a conocer los
distintos antecedentes que fueron tomados para fortalecer el contenido descrito en el
presente trabajo de investigacion, donde se describirdn las experiencias de otras
instituciones universitarias a nivel internacional, nacional y estadal para que de esta
manera se pueda orientar y explicar el enfoque. A continuacion, se dardn a conocer los
distintos basamentos.

Espinosa. y Soto (2009) realizaron su trabajo especial de grado para optar por el
titulo de Ingenieria en Computacion Especializacion Sistemas de Informacion y Sistemas
Tecnoldgicos, la cual se titula, “Pago Electronico a Través de Teléfonos Moviles”,
presentada ante la facultad de ingenieria en electricidad y computacion de la Escuela
Superior Politécnica del Litoral de Guayaquil, Ecuador, esta aplicacion moévil de pagos
electronicos, permite a las personas naturales, empresas pequefias, medianas y grandes
efectuar sus pagos a través de su movil brindando a los usuarios una alternativa para
realizar sus pagos.

Ahora bien, de este proyecto fueron tomadas la relacion en cuanto a las reglas del
negocio y la definicion de cémo hacer las transacciones financieras, se abordan los
protocolos de comunicacioén y seguridad necesaria para el manejo del dinero de los

usuarios. Todos estos elementos deben ser tomados en las tres (3) primeras fases dentro
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de la ejecucion del proyecto, debido a que es necesario definir los requerimientos a nivel
de reglas de negocio, arquitectura del sistema y modelo de datos, por lo cual también
debera ser tomado en cuenta en la creacion del pseudomodelo que se generara a través de
la arquitectura dirigida por modelo.

En este orden de ideas, para la construccion del prototipo de aplicacion, es
necesario tener en cuenta los protocolos que deberan ser empleados para la seguridad
dentro de las transacciones y como funcionaran bajo la tecnologia mobile.

Montiel (2012) realiz6 su trabajo de grado para obtener el titulo de Especialidad
Ingenieria Informatica, la cual tiene como titulo “Desarrollo de Herramienta para
Arquitectura Dirigida por Modelos JMDA version 2.0 Modulo PSM-Codigo Fuente” el
cual fue presentado ante la Facultad Matematica, Fisica y Computacion de la Universidad
Central “Marta Abreu” de las Villas de Villa Clara, Cuba. El trabajo de Montiel, tiene
como finalidad la creacion de una herramienta tecnologica que permita la generacion de
un PIM (Platform Independent Model, en inglés) para el lenguaje de programacion Java.

El proyecto de investigacion de Montiel, tiene relevancia para este proyecto de
investigacion debido a que se basa en la complejidad de la construccion de una
herramienta que permita la generacion de un modelo independiente de la plataforma, en
donde a efecto del presenta trabajo de grado, es necesario la creacion de un pseudomodelo
que permita aplicar la misma logica y arquitectura y con una herramienta para poder hacer
las correspondencia para obtener el cddigo especifico de la plataforma, dicho proceso se
aplicard en la fase dos (2) del desarrollo del sistema dentro del disefio de la especificacion

de los requisitos del software y definicion de la arquitectura del software.
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Quiroz (2013) realiz6 su trabajo de grado para optar por el titulo de Ingenieria de
Computacion, el cual se titula, “Desarrollo de Aplicacion Movil para Verificar el Estado
de las Colas de los Usuarios, para una Entidad Financiera” presentada ante la facultad de
ingenieria en computacion de la Universidad José Antonio Paez, en San Diego, Carabobo,
esta investigacion propone el desarrollo de una aplicacion movil que permita a los
usuarios monitorear el estado de las colas dentro de las entidades financieras, con el fin
de reducir las colas y brindarle mayor comodidad a los clientes.

Es necesario sefialar, que para efecto del trabajo de especializacion que se plantea
y en comparacion al trabajo de grado de Quiroz, se evidencia la problematica en el servicio
financiero y la dificultad de realizar transacciones y la complejidad del manejo de
efectivo, por esta razon se plantea una alternativa para mejorar el proceso mediante la
construccion de aplicaciones moviles que les den mayor comodidad e independencia a los
usuarios.

Asimismo, el trabajo especial de grado de Quiroz, permitié estudiar a mas
profundidad la problematica, conocer la necesidad que existe en el area financiera y el
colapso de la banca y como mediante la construccion de aplicaciones moviles crear
herramientas que permitan dar mayor comodidad a la sociedad que faciliten su vida
financiera, se emplean framework de desarrollo movil basado en tecnologia web los cuales
fueron de importancia tomar en cuenta para el presente estudio.

Valera (2015) realiz6 su trabajo de grado para optar por el titulo de Magister en
Ciencias de la Computacion mencion Ingenieria de Software, donde su trabajo tiene como
titulo “Desarrollo de un Marco de Referencia Metodoldgico para un Sistema Basado en

Conocimiento Usando el Enfoque MDA trabajo presentado en la Facultad de Ciencias
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Escuela de Computacion de la Universidad Central de Venezuela, en esta investigacion
el autor utiliza un marco de referencia basado en MDA (Model Driven Arquitecture, en
inglés) con el fin de generar un pseudomodelo independiente de la plataforma para un
sistema basado en conocimiento y que permita hacer correspondencia a lenguajes de
programacion especificos, garantizando desarrollo de aplicaciones interoperables y con
reduccion en los tiempos de aprendizaje.

El proyecto presentado anteriormente guarda relacion con el trabajo que se desea
realizar, debido a la aplicacion de la metodologia MDA tomando en cuenta la reutilizacion
e integracion de herramientas, que principalmente se enfocan en la fase de modelacion y
disefio de las soluciones de software para refinar codigos més adaptativos e integrales, en
el proyecto se presentan las distintas etapas enmarcadas bajo el modelado MDA sobre el
caso de estudio de los sistemas basados en conocimiento.

En este sentido, se puede apreciar lo importante de los desarrollos basados en el
modelo MDA debido a que permiten la reutilizacion de cddigo y brindan mayor
interoperabilidad de las aplicaciones, tomando en cuenta la necesidad de las
organizaciones con distintas reglas de negocio, homologar sus sistemas de software a su
logica organizacional. Con la arquitectura dirigida por modelos se desarrollan soluciones
que puedan ser insertadas y adaptadas, asi como se plantea con la aplicacion a
desarrollarse en este trabajo de especializacion.

Zambrano (2016) realizdé su trabajo de grado para optar por el titulo de
Licenciado en Computacion, el cual lleva por titulo, “Aplicacion Movil para la Compra
de Boletos Aéreos de la Aerolinea Venezolana Estelar Latinoamérica” presentada en la

Facultad de ciencias de la informatica en la escuela de computacion de la Universidad de
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Nueva Esparta, la propuesta tiene como finalidad fundamental la creacion de una
aplicacion moévil de servicios de compra de boletos aéreos, debido al alcance limitado a
los clientes de las aerolinea y brindar a sus clientes un mejor servicio.

Bajo esta premisa, el prototipo que se elaborard dentro del presente proyecto
guarda relacion principalmente por la estrategia de brindar un servicio de compra a través
del movil, entendiendo la necesidad de llegar a una mayor cantidad de usuarios y ampliar
las alternativas en las prestaciones de sus servicios.

En relacion al proyecto de investigacion, este proyecto tiene una relacion como
antecedente a nivel de tecnologias empleadas, las cuales bajo la experiencia de Zambrano
(2016) se emplearon tecnologia de framework para desarrollo moévil Phonegap y cordova
para desarrollo multiplataforma, asi como también la utilizacion Web Services para
realizar los procesos de almacenamiento de comunicacion con los servidores, por otra
parte el proyecto esta desarrollado bajo una metodologia de desarrollo 4gil XP (eXtreme

Programming, en inglés).

2.2 Bases Teoricas

Con el objetivo de afianzar los términos manejados dentro del presente trabajo de
especializacion, se hizo necesario incorporar las definiciones de algunos términos que
forman parte de la disciplina de desarrollo de software y carreras afines, asi como también
todos aquellos elementos tedricos y tecnoldgicos que se emplearan para la realizacion del
presente proyecto. Por este motivo, se dividira el marco tedrico en seis (6) apartados

considerados importantes, los cuales se listardn a continuacion:
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1. Comercio electronico movil (mcommerce).

2. Banca Electronica Movil (mBanking).

3. Arquitectura Dirigida por Modelos (MDA).

4. Patrones de Disefio Arquitectonico.

5. Servicios Web.

6. Desarrollo Multiplataforma.

Basado en los objetivos de desarrollar un prototipo de aplicacion multiplataforma para
pagos y transacciones financieras utilizando una arquitectura dirigida por modelos, se
debera tener dominio, en los apartados nombrados anteriormente, a continuacion, se

abordara cada tematica listada.

2.2.1 Comercio Electréonico Mévil (mcommerce)

Para entender que es comercio electronico movil, es necesario conocer de donde
viene la terminologia y en que se basa, principalmente la tecnologia movil emplea
elementos de arquitectura, modelo e infraestructura tecnologia basada en lo que se conoce
como comercio electronico, pero con la diferencia que toma ventaja de los dispositivos
moviles, sistemas operativos moéviles y las aplicaciones, una definiciéon de comercio

electronico, es la siguiente:

Es mucho mas que el acto de compra. El comercio electronico incluye actividades muy
diversas como el suministro online de contenido digital, las transferencias electronicas
de fondos, las compras publicas, los servicios postventa, actividades de promocion y
publicidad de productos y servicios, comunicaciones entre fabricantes y comerciantes,
campafias de imagen de las organizaciones, marketing en general, facilitacion de los
contactos entre los agentes de comercio, seguimiento e investigacion de mercados,
concursos electrénicos y soporte para la comparticion de negocios, etc. (Amvos
Consulting, 2012, p. 5).
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Bajo este contexto, se entiende que el comercio electronico, es una rama del
comercio empleando herramientas electronicas y que toma internet como medio de
comunicacion y se ha convertido un elemento que facilita el crecimiento econémico de
empresas e individuos y permitiendo a través de internet y las tecnologias web tener
relaciones econdmicas amplias.

En este sentido, con el avance de la telefonia y los dispositivos moviles como
tabletas de alta capacidad y los sistemas operativos y el avance en el desarrollo de estos
dispositivos, surge una variante del comercio electronico que es el comercio movil
conocido por su acronimo en inglés como m-commerce.

Ahora bien, el comercio electronico movil es el mismo comercio electronico
exportado a los dispositivos moviles con capacidad de conexion inalambrica y/o redes
telefonicas sacando ventaja de las plataforma y sistemas operativos moéviles y sus
aplicaciones ‘“‘es todo acerca del comercio electrénico inaldambrico, esto es, donde los
dispositivos méviles son usados para hacer negocios por internet. Como tal m-commerce es un
subconjunto de e-commerce” (Bravo, 2011, p. 82).

Es necesario, hacer mencidn a la importancia que tiene para futuro el comercio
electronico movil, debido al crecimiento sostenido de la utilizacion de las tecnologias
moviles y los smartphones, tablets, ipad, ipod y todo dispositivo con capacidad de
conexion inalambrica y en las redes datos moéviles en las regiones de Latinoamérica y el
Caribe asi como hace referencia GSMA Intelligence “Con alrededor de 150 millones de
nuevos suscriptores de internet mévil estimados para el afio 2020, casi un 50% mas que
en 2015, el ecosistema moévil de América Latina y el Caribe esta generando nuevas

oportunidades para el crecimiento econdomico, la innovacion y un entorno préspero para

16



estimular el surgimiento de start-ups locales” (GSMA Intelligence, 2016, p. 2) (Ver Figura

1.

APORTE AL CRECIMIENTO
SUSCRIPTORES UNICOS DE SUSCRIPTORES PARA EL
POR PAIS EN 2015 e ANO 2020

Total 414 millones ! 110 millones de
suscriptores nuevos

Figura 1. Suscriptores unicos por pais y aporte al crecimiento hasta 2020. (GSMA
Intelligence, 2016)

El comercio electronico moévil, tiene las siguientes particularidades que lo
diferencia del comercio electronico tradicional que es a través de Internet, estas
particularidades se listaran a continuacion:

v' El usuario siempre estd en movimiento generando informacion en
cualquier lugar.

v Conectividad 24/7.

v’ Posibilidad de autonomia debido a que sin tener conexion a través de las
tecnologias de cache podra seguir visualizando cierta informacion.

v" Geo-Localizacion, que puede ser de interés para cadenas de tiendas y

establecimientos fisicos.
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v’ Adaptacion de las interfaces a través de las APIs del dispositivo mévil, en
la plataforma la cual use.

v" Identificacion del terminal a través del codigo IMEI (Por sus siglas en
inglés, International Mobile Station Equipment Identity) lo cual es la
identidad internacional del equipo movil.

v Nuevas funcionalidades (voz, video, camara, brujula, acelerémetros, 3D).

2.2.1.1 Tecnologias Mdviles

Un punto importante a ser destacado y que se debe conocer, son las
tecnologias moviles que forman parte del ecosistema del comercio electronico

movil, para ello se definiran a continuacion los sistemas operativos moéviles.

. Sistemas Operativos Moviles

Con los avances tecnologicos y el avance en los dispositivos
moviles brindandole alta potencia surge la necesidad de crear sistemas
operativos para estos dispositivos, que es el software que cominmente es
el encargado de administrar todos los recursos de hardware y los distintos
softwares que se instalan en el dispositivo.

Cabe destacar que, en la actualidad, los principales sistemas

operativos para las plataformas moviles son 10S, Android y Microsoft
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Windows Phone. A continuacidn, se presentara una breve introduccion a

cada uno de estos softwares.

e Android

Es el sistema operativo para dispositivos moéviles desarrollado por Google
y en la actualidad es el software que posee mayor cantidad de usuarios. Android
se compone por su kernel Linux y posee una maquina virtual Java denominada
Dalvik, es un software libre al 100% por lo cual tiene una comunidad amplia de
desarrolladores y puede ser facilmente modificado. Los dispositivos que utilizan
este sistema operativo son amplios, desde smartphones hasta smartTV. El

ecosistema de Android esta desarrollado en C, C++ y Java.

= AppleiOS

Es el sistema operativo de la empresa Apple Inc, derivado de su sistema
operativo para equipos de escritorio Mac OS X, basado en Darwin BSD y es un
sistema operativo Unix lo cual por su estructura hace de este sistema operativo
movil robustez y fiabilidad. Este sistema operativo se encuentra en los dispositivos
iPhone, iWatch, iPod Touch y iPads. La tecnologia por lo cual estd escrito su

codigo es C, C++, Objtive-C y Swift.
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=  Windows Phone

Un sistema operativo, con pocos usuarios, pero bastante utilizado en
empresas por su integracion a las soluciones corporativas que ofrece la empresa
Microsoft su entorno es basado en .NET y el sistema operativo Windows y sus
componentes. Los dispositivos que poseen Windows Phone, son los smartphones

y Tablets.

2.2.2 Banca Electréonica Mévil (mBanking)

Antes de definir, lo que es la banca electronica movil, es necesario sefalar y
abordar los conceptos que componen a la banca movil, los cuales son los siguientes:
» Banca Electronica (ebanking).
= Banca por internet o en linea (Internet Banking).
» Banca Virtual (Virtual Banking).

= Banca Electronica Mévil (Mobile Banking).

2.2.2.1 Banca Electroénica (ebanking)

La banca electronica, es la banca tradicional apoyada de internet y la tecnologia
web siendo una via de comunicacion para ofrecer los servicios a través de aplicaciones y
protocolos de internet, un servicio para los usuarios mas personal, movil y rapido, sin

necesidad de encontrarse fisicamente en el banco.
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En este sentido y con el fin de tener un enfoque mas claro de lo que es la banca
electronica se puede decir que “en su forma basica, la banca electronica puede significar
el suministro de informacion sobre un Banco y sus servicios a través de una pagina de
inicio en la World Wide Web (WWW). Mas sofisticado Los servicios de banca electronica
proporcionan acceso al cliente a las cuentas, la Mover su dinero entre diferentes cuentas,
y hacer pagos o aplicar Para préstamos via canales electronicos” (Shah y Clarke, 2009, p.

2).

2.2.2.2 Banca por internet o en linea (Internet Banking)

La banca por internet, “Se considera como uno de los campos més importantes del
comercio electronico. En todo el mundo, se ha ido expandiendo y desarrollandose a través
de diferentes negocios. Antes de seguir procesando para evaluar las dimensiones de la
banca por Internet, Hay que revisar sus definiciones propuestas por diferentes autores. En
términos simples, La banca por internet parece ser la combinacién de la banca y la
tecnologia de la informacion” (Mukhtar, 2015, p. 5).

En este sentido, la banca por internet hace mencion a la utilizacion de las entidades
bancaria de herramientas de la tecnologia de informacion, con el fin de brindar un servicio
a sus clientes, a través de internet, estas tecnologias pueden ser, computadoras,
dispositivos portatiles, aplicaciones, software, hardware, protocolos de seguridad, todo
esto con la finalidad fundamental de que los clientes hagan sus operaciones bancarias

tradicionales.
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2.2.2.3 Banca virtual (Virtual Banking)

La banca virtual, son bancos que de alguna manera usan la tecnologia de
informacion y de alguna manera se encuentran en el aire debido a que su infraestructura
es totalmente virtual y funge como un cloud service, por lo tanto “puede definirse como
un banco sin sucursal que ofrece sus servicios por medio de computadoras individuales o
herramientas electronicas, ATM y teléfono. Como los bancos virtuales no pueden soportar
el costo de apertura de sucursales, ofrecen los ahorros obtenidos del costo a sus clientes

como alto interés de ahorro.” (Ozcan, Sercemeli, Agirman, Karcioglu y Kaya, 2013, p. 1).

En base a lo anteriormente mencionado, se puede hacer mencién que la banca
movil, toma partida de el gran crecimiento y auge que ha tenido la tecnologia de los
Smartphone, tablets, iPADs y entre otros dispositivos, formando parte del ecosistema de
la banca electronica, esto con el fin de tener una mayor amplitud en su alcance comercial
e integrando a la banca de una nueva forma de negocio y de satisfaccion para los clientes
que buscan la portabilidad. En este orden de ideas Shah y Clarke en su obra, dan una

perspectiva sobre que es la banca mévil, a continuacion:

Puede ser descrito como el canal mas nuevo en banca electronica para Proporcionar
una forma conveniente de realizar transacciones bancarias a través de teléfonos
moviles u otros dispositivos méviles. El potencial para la banca moévil puede ser
mucho mayor que tipico de escritorio, ya que hay varias veces mas usuarios de
teléfonos moviles que usuarios de PC en linea. Cada vez mas, los "estilos de vida
moviles" también pueden En cualquier lugar y en cualquier momento. (Shah y Clarke,
2009, p. 33).

Ahora bien, es necesario conocer los elementos que interactuan dentro del

ecosistema bancario y de los cuales la banca movil emplea para responder a las diferentes
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peticiones que hacen el conjunto de usuarios, incluyendo clientes y comercios. En este
sentido se deben conocer los siguientes componentes:

e Punto de venta (Point of Sales)

e Punto de Venta Moévil (Mobile Point of Sales)

e Servidores Comerciales (Merchant Server)

e Merchant Banking

e Puerta de Pago (Payment Gateway)

e Encriptacion

e Tokens

Conocido en espaiol como punto de venta, es la herramienta de pagos utilizada y
empleada para pagos via tarjetas magnéticas o de chips permitiendo hacer pagos y
transacciones financieras, la cual dicho concepto es aplicable para las tecnologias web y
de comercio electrénico, el punto de venta comunica a los clientes directamente con el
banco y permitiendo hacer el intercambio de dinero de un punto A a un punto B. A

continuacion, en la presente cita, se hace una definicion general sobre el termino POS:

El término punto de venta (POS) se utiliza para describir la tecnologia utilizada por un
consumidor para proporcionar su informacion de pago a cambio de un bien o servicio.
La tecnologia POS en realidad ha estado por muchos afios con la primera caja
registradora que data de 1879 (Abell, 2009). Sin embargo, no fue hasta mediados de
los afios setenta que esta tecnologia se convirtié mecanica a una forma eléctrica. En
los afios ochenta, la tecnologia se volvio a tecnologia de computacion personal
moderna (PC). (Whitteker, 2014, p. 3).

2.2.2.4 mPOS (Mobile Point of Sales)

El punto de venta movil, es un aparato que se conecta a los smartphones y permite
convertirlo en un punto de venta: “Permite a los comerciantes aceptar pago con tarjeta de
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crédito y débito o incluso esquemas de pago propietarios de los dispositivos moviles,
donde el pago se inicia y se ejecuta en dispositivo moévil perteneciente al comerciante”

(Ovum, 2015, p. 5).

2.2.2.5 Servidor Comercial (Merchant Server)

Servidor que almacena toda la informacion comercial del establecimiento, toda

esta informacion estd acorde a su rubro tal como especifica la cita:

Es el sistema de almacenamiento y gestion de datos empleado por el comerciante. A
menudo, una red de computadoras realiza todas las funciones necesarias para ejecutar
un sitio Web. Una base de datos es una seccion del servidor comercial disefiada para
almacenar e informar sobre grandes cantidades de informacion. Por ejemplo, una base
de datos para un minorista de ropa en linea normalmente incluiria tal producto
especificaciones como la descripcion del articulo, tamafio, disponibilidad, informacion
de envio, nivel de stock y onorder informacion. (Deitel and Associates, 2004, p. 1378)

2.2.2.6 Merchant Banking

El merchant banking, es uno de los componentes importantes dentro del flujo de
informacion para validaciones de transacciones financieras, este concepto tiene sus
origenes desde inicios de la banca donde en el comercio electrénico funciona como un

servicio y se rige bajo las mismas politicas y el concepto comun es el siguiente:

Es una actividad basada en destrezas e implica el servicio de cada necesidad financiera
del cliente. Requiere una base de habilidades enfocada para requisitos de un cliente.
La SEBI ha hecho de la calidad de la mano de obra los criterios para el registro como
banquero mercantil. Estas competencias no deben concentrarse Unicamente en la
gestion de emisiones y la suscripcion, que pueden ser un impacto negativo en las
empresas, como se vio en 1995. Los banqueros a cualquiera de las actividades antes
mencionadas, dependiendo de los recursos como capitales, las vinculaciones
extranjeras para actividades y habilidades en el extranjero. (Machiraju, 2010, p. 15)
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2.2.2.7 Puerta de Pago (Payment Gateway)

Es un servicio que brindan los proveedores de comercio electronico, como bancos
e intermediarios que mediante una autorizacion permiten a sus clientes hacer pagos a
través de la red, la informacion compartida es cifrada y segura por ser informacion fragil
y de interés para el cliente final, los componentes en el modelo de banca electronica
participantes son el cliente, el servidor del comercio, el servidor bancario, en la revista
International Journal of Computer Science and Information Technologies en su volumen
cinco (5) se presenta la siguiente figura (Ver Figura 2) la cual describe el modelo funcional

de la puerta de pago y en el texto es definida de la siguiente forma:

Una pasarela de pago estd conectada a clientes, comerciantes y bancos a través de
Internet y responsable de la velocidad y fiabilidad y seguridad de todas transacciones
que tienen lugar. Una pasarela de pago es un comercio electronico servicio que
autoriza pagos para negocios electronicos y minoristas en linea. Es el equivalente de
un POS fisico (Punto de venta) ubicado en la mayoria de los puntos de venta. (Pande,
Deshmukh, Tambakhe, 2014, p. 2570).

Conexiény
Transaccion

e

Cliente en Linea

Banco del Cliente

Envié de datos

Sitio web del Comercio Envié de Pago

Puente de Pago

Electrénico
Sitio web del Comercio

Envid de los datos y
Recibimiento del pago

Transaccion y

3 e Actualizacion
Confirmacion

de la Cuenta

B

Banco del Comercio

B

Comercio

Figura 2. Puerta de red propuesta (Pande, Deshmukh, Tambakhe, 2014).

25



2.2.2.8 Encriptacion

La encriptacion es un método de seguridad que usa algoritmo matematico, con el
fin de ocultar informacion de tal manera que pueda ser entregada de forma segura, es
importante la utilizacion de informacion encriptada en el comercio electronico y mas aun
en la banca electronica debido a que se manejara data sensible de los usuarios. Para tener
una mejor informacion The Sans Institute define encriptacion de la siguiente forma “Es
un mecanismo que protege informacion valiosa, como los documentos, las imagenes o las
transacciones, de personas no deseadas que acceden a ella. El cifrado funciona utilizando
una féormula matematica llamada cifrado y una clave para convertir los datos en texto
legible de tal forma que otros no pueden entender (texto cifrado)” (The Sans Institute,

2011, pérr. 2).

2.2.2.9 Tokens

El token es un conjunto de caracteres alfa numéricos que funcionan como llave
para tener acceso exclusivo a cierta informacion, autenticar una cuenta o hacer una
transaccion, es bastante utilizada para las realizaciones de operaciones financieras via
online a través de la banca electronica como bien se define en la cita “Una cadena aleatoria
utilizada como sustituto o proxy para algunos otros datos. No hay relacion matematica
directa entre el valor original y el token aleatorio, por lo que los datos originales no pueden
determinarse a partir del token. La asociacion entre el token y el valor original se mantiene

en una base de datos, y no hay otra forma de conectar los dos.” (Securosis, s.f., p. 6).
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2.2.3 Arquitectura Dirigida por Modelos (MDA)

La arquitectura dirigida por modelos (MDA, Model Driven Architecture, en
inglés) es una herramienta de generacion de un modelo Unico que permite mediante la
aplicacion de diversos métodos la generacion de productos de software para diversas
plataformas, reutilizables, escalables e interoperables. A continuacion, se presenta la
siguiente definicion “es la construccion y generacion de mecanismos de especificacion de
modelos y sus transformaciones, hasta la obtencion de un producto de software (modelo)
dirigido a elevar la calidad del proceso de desarrollo de software, lo cual, constituye un
problema de investigacion que se pretende solucionar hoy dia” (Martinez S, Lamoth L,
Moreno R & Jacho N, 2015, parr. 3).

Es menester acotar que la arquitectura dirigida por modelos, es una
estandarizacion de la OMG (En inglés, Object Management Group) y el cual como se cita
en el parrafo anterior busca soportar una arquitectura manejada por modelos los cuales
llevan a solucionar problemas de tiempo, costos y calidad vinculados al ciclo de vida de

desarrollo de software (Ver Figura 3).
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Figura 3. Modelo MDA. (OMG citado en Vinicio, L. 2014)

Los principios fundamentales, de MDA son cuatro (4), los cuales son descritos por

la OMG (como se cit6 en Vinicio, L. 2014) que se mencionaran a continuacion:

Los modelos deben expresarse en notaciones bien definidas, es de vital

1.
importancia debido a que permitiran entender los sistemas de

soluciones a nivel empresarial.
Los desarrollos de los sistemas se basan en un conjunto de modelos

donde se deberan cumplir una serie de transformaciones entre modelos,

que se organizaran dentro de un marco arquitectonico de capas y

transformaciones.
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3. Es necesario describir los modelos en un conjunto de metamodelos
para facilitar las integraciones y transformaciones entre los modelos, y
es la base fundamental para la automatizacion a través de herramientas.

4. El enfoque MDA requiere de estandares de la industria bien definidos
y especificados para proporcionar transparencia a los consumidores, y

fomentar la competitividad entre los vendedores.

2.2.3.1 El Proceso de Desarrollo Basado en MDA

Principalmente, constituye un acercamiento para el desarrollo de software,
separando las funcionalidades especificas y esenciales del sistema y la implementacion de
dicha funcionalidad, usando plataformas para su implementacion especificas. Asi pues, el

proceso de desarrollo de software con MDA, se puede estructurar en tres (3) fases:

e CIM (Computation Independent Model)

El modelo independiente del computador, es un modelo que define los
procesos bajo un marco basado en sus reglas de negocios, tal como se define “Es
el modelo independiente de la computacidn, surge en la fase inicial del proceso de
desarrollo comprendiendo la modelacion del negocio en su totalidad.” (Martinez

S, Lamoth L, Moreno R & Jacho N, 2015, parr. 14).
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e PIM (Platform Independent Model)

El modelo independiente de la plataforma, tal como la definicion de sus
siglas lo dice, es un pseudomodelo que no guarda relacion con alguna plataforma
o tecnologia, en este sentido los autores Martinez S, Lamoth L, Moreno R & Jacho
en su publicacion indican “Representa los modelos que describen una solucion de
software que no contiene detalles de la plataforma concreta donde sera
implementada la solucion, de ahi su nombre de modelos independientes de la
plataforma. Estos modelos surgen como resultado del analisis y disefio.” (Martinez

S, Lamoth L, Moreno R & Jacho N, 2015, parr. 15).

e PSM (Platform Specifiec Model)

Por su traduccion al espanol modelo especifico de la plataforma, estos
niveles de abstraccion pueden ser varios debido a que define los componentes del
sistema, tal y como especifica en la siguiente cita “Los modelos especificos de la
plataforma. Surgen del PIM y se crean entre las fases del diseno y la codificacion
de la solucion.” (Martinez S, Lamoth L, Moreno R & Jacho N, 2015, parr. 16).

Teniendo en cuenta lo anteriormente mencionado sobre los modelos inmersos
dentro de la Arquitectura Dirigida por Modelos, es necesario, brindar el conjunto de pasos
a seguir dentro del desarrollo de este marco, asi como lo explica Vinicio, L. 2014 en su

publicacion, a continuacion, se establecen el conjunto de pasos:
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Definir un CIM que muestre el sistema dentro del entorno en el que va a
operar. Este modelo ayuda a entender exactamente lo que el sistema va a
hacer independientemente de como se implementa.

Construir un PIM, que describe el sistema, pero no muestra los detalles de
su implementacion en ninguna plataforma.

En este estadio del proceso el arquitecto de software ha de elegir una o
varias plataformas que permitan la implementacion del sistema con las
cualidades arquitectonicas deseadas.

El arquitecto marca los elementos del PIM para indicar los mappings que
han de ser usados para llevar a cabo la transformacion de ese PIM en un
PSM; o bien, si se utilizan transformaciones (Ver Figura 4) de
metamodelos, se utilizara una maquina de transformacion.

Transformar el PIM marcado en un PSM -que puede ser realizado
manualmente o con ayuda de una herramienta-: la entrada de la
transformacion sera el PIM marcado y el mapping; la salida es el PSM y el
registro de la transformacion.

Un PSM puede proporcionar mas o menos detalle, dependiendo de su
proposito, ya que un PIM puede ser una implementacion si proporciona
toda la informacion necesaria para construir un sistema y ponerlo en
operacion, o bien puede ser el PIM de la siguiente iteracion del proceso

MDA hasta que se consiga una implementacion adecuada del sistema.
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2.2.4 Patrones de Disefio Arquitectéonico

Los patrones de disefios arquitectonicos es una forma de programacion orientada
a la reutilizacion y separacion de procesos y logicas de negocio basadas en un modelo de
alguna manera aplicando principio de Maquiavelo “divide y venceras” se basa en
programacion orientada a objeto permitiendo la participacion de distintos programadores,
analistas, ingenieros de software, dividir facilmente las tareas separando backend y
frontend del producto de software asi como indica Pressman lo define de la siguiente

forma:

El disefio basado en patrones crea una aplicacion nueva, encontrando un conjunto de
soluciones comprobadas para un conjunto de problemas delineado con claridad. Cada
problema y su solucion esta descrito por un patron de disefio catalogado y analizado
por otros ingenieros de software que han encontrado el problema e implantado su
solucion cuando disefiaban otras aplicaciones. Cada patron de disefio provee un
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enfoque demostrado para una parte del problema que debe resolverse. (Pressman,
2010, p. 295).

2.2.4.1 MVC (Model View Controller)

El patrén de disefio arquitectonico MVC que en espaiol es conocido como modelo,
vista, controlador, es un marco de trabajo que rompe el paradigma de desarrollo
tradicional con el fin de sacar provecho de la programacion orientada objeto, separando
el modelo que representa el origen de la data, las vista que representa el frontend de la
aplicacion y el controlador que representa el backend (Ver Figura 5), autores describen
que “es uno de los patrones mas citados alrededor. Comenzo6 un marco desarrollado por
Trygve Reenskaug para la plataforma Smalltalk a finales de los afios setenta. Desde
entonces ha desempefiado un papel influyente en la mayoria de los marcos de la Ul y en
el pensamiento sobre el disefio de la interfaz de usuario.” (Fowler, Rice, Foemmel, Hieatt,

Mee, Stafford, 2002, p. 321).
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Vista <---—-—————>3 Controlador

Modelo

Figura 5. Modelo Vista Controlador. (Fowler, Rice, Foemmel, Hieatt, Mee, Stafford, 2002)

A continuacion, se definiran cada uno de los roles que conforman el patron de

disefio arquitectonico MVC:

O Modelo

Es la parte de la aplicacion que maneja la 16gica de negocio. Un
objeto modelo gestiona acceso de datos y realiza la 16gica de negocio en
los datos. A diferencia de otras funciones de una aplicacion MVC, el
modelo no implementa ninguna interfaz en particular ni deriva de una clase
base en cambio, es un modelo debido al papel que juega la clase y donde

se encuentra en la estructura de carpetas de la aplicacion. (Penberthy, 2013,
p. 7).
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0 Vistas

Es la parte de la aplicacion responsable de mostrar informaciéon a
los usuarios. Es so6lo una parte de la aplicacion que los usuarios ven. Las
impresiones iniciales de los usuarios y toda su interaccion con su
aplicacion, estan a través de una vista. El controlador da a la vista una
referencia a la del modelo o la informacion que debe mostrarse.

(Penberthy, 2013, p. 12).

0 Controladores

Maneja las solicitudes entrantes, del usuario e interaccion, y ejecuta
la l6gica de la aplicacion. Un controlador llama al modelo para obtener los

objetos de negocio requeridos. (Penberthy, 2013, p. 8).

2.2.4.2 MVVM (Model View ViewModel)

Es un patron de disefo arquitectonico muy orientado a creaciones de interfaces
para aplicaciones de dispositivos moviles y video juegos, su estructura estd compuesta por
el modelo, la vista y la vista modelo unificado, segmentando la logica empresarial, la
interfaz de usuario y el comportamiento de la aplicacion, bastante relacionado con el
patron arquitectonico MVC. A continuacion, se presentaran algunas definiciones “Es en

ultima instancia la estructura moderna del patron MVC, por lo que el objetivo principal
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es sigue siendo el mismo para proporcionar una clara separacion entre la 1dgica del
dominio y la capa de presentacion. estas son algunas de las ventajas y desventajas del

patron MVVM.” (Tutorialspoint, 2015, p. 4) (Ver. Figura 6).

0 Modelo

Es especialmente importante porque envuelve el acceso a los datos, ya sea que el
acceso se realice a través de un conjunto de ADO.NET Data Service, o alguna otra
forma de recuperacion de datos. El modelo esta separado del modelo de vista para que
los datos (el modelo de vista) se puedan probar aisladamente de los datos. (Miklos,

2009, p. 21).

0 Vista

Las clases de vista no tienen idea de la existencia de las clases del modelo,
mientras que el Modelo Vista y el modelo no son conscientes de la vista. De hecho,
el modelo es completamente ajeno al hecho de la existencia de la vista y la Vista
Modelo. La vista es la interfaz de usuario real detras de la vista en la solicitud.

(Miklés, 2009, p. 22).
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0 VistaModelo

Es el modelo para la vista en la aplicacion como se muestra por su nombre.
Tiene una coleccion que contienen la actualidad los datos del modelo es necesario
para la vista. A diferencia del presentador de MVP, la vista del modelo no necesita
una referencia a la vista. La vista se une a las propiedades de la vista del modelo,
el cual, a su vez, expone a los datos contenidos en los objetos del modelo y otro

estado especificas para la vista. (Miklos, 2009, p. 22).

INTERNET

Figura 6. Modelo Vista VistaModelo (Miklos, 2009)
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2.2.5 Servicios Web

En el manual de titulo “Web Services con C#” el autor Siney, D. (2006) define
servicios web de la siguiente forma “Es un estdndar de comunicacion entre procesos y o
componentes, disefiado para ser multiplataforma y multilenguaje, es decir, no importa en
qué lenguaje esté programado un Web Service como ser Visual Basic, C# o java, o en qué
plataforma esté corriendo, ya sea Windows, UNIX o Linux éstos seran accesibles y
utilizables por otras aplicaciones desarrolladas en otras plataformas o lenguajes de
programacion.” (p 14). A efectos del presente trabajo de especializacion se emplearan
servicios web por la particularidad que estos tienen en integrar distintos tipos de sistemas
haciéndolo de esta forma multiplataforma, mantenimiento una misma logica del negocio.

Con respecto a los servicios web, se destaca estan integrados por un conjunto de
estandares de los cuales se tienen: Web Services Protocol Stack, XML, SOAP, WSDL,
UDDI, WS-Security, REST, GraphQL; los cuales cumplen con la funciéon de intercambiar
datos entre aplicaciones y también extenderlas a otras plataformas. Sabiendo esto, es
necesario conocer las ventajas de la web orientada a servicios, en la figura se mostrara la

pila de la arquitectura de un servicio web (Ver Figura 7).
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Extensiones SOAP
Confiabilidad, Correlacion, Transacciones...

Figura 7. Pila de Arquitectura de Servicios Web (W3C, 2004)

2.2.5.1 Ventaja de los Servicios Web

Con el fin de entender un poco mas sobre las bondades que brindan los servicios
web en el ambito del desarrollo multiplataforma a continuacion, se listaran las
siguientes ventajas, basados en la investigacion de Anaya, E. (2011):

0 Son independientes de la plataforma, no hay restricciones en cuanto la
tecnologia empleada para desarrollarlos y pueden ser ejecutados en
cualquier plataforma.

0 Estan basados en el estindar XML, lo cual permite con una estructura
definida puede ser consumido desde cualquier lenguaje de programacion,

mediante cualquier protocolo o plataforma.
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0 Cualquier sistema, software y/o aplicacion puede indexar un servicio web
y cualquier servicio web puede vincularse a cualquier sistema, software
y/o aplicacion.

O Al utilizar protocolos estdndares de Internet, la mayoria de las
organizaciones cuentan con Software de comunicacion e infraestructura
necesaria para la implementacion de los servicios web.

0 Los servicios web, mediante el uso de estandares y protocolos basados en
la generacion de texto plano, permiten hacen mas fécil el acceso a los
contenidos.

0 Permiten la integracion de distintas organizaciones, compartir informacion
entre aplicaciones dentro y fuera de las organizaciones, permitiendo una
integracion global.

0 Existen tecnologias o estdndares de servicios web que permiten no se
limitan a generar informacion mediante XML también permiten generar
informacion en otros formatos como por ejemplo nomenclatura JSON.

Conociendo lo anteriormente mencionado, en el presente, proyecto de
investigacion, por la sencillez se utilizard el estandar REST, integrado con la arquitectura

de diseno arquitectonico MVC.

2.2.5.2 REST

En el libro técnico titulado RESTful .NET Flanders, J. (2009) define Rest de la

siguiente forma “Es un estilo arquitectonico para la construccion de servicios. Este estilo
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se basa en la arquitectura De la Web, un hecho que crea un contraste bastante agudo entre
REST y SOAP. Mientras que SOAP se sale de su camino para hacerse independiente del
protocolo, REST abarca La Web y HTTP” (p. 5). Por su parte, la W3C (2004) que la web
REST, es un subconjunto el cual implementa operaciones de crear, obtener, actualizar y
eliminar, permitiendo de esta manera facilmente hacer procesos de mantenimiento de los
datos.

Ahora bien, la tecnologia que se empleard para la publicacion de los datos que
genera REST a través de las APL, es JSON, el cual, en el préximo apartado, se hara

explicara brevemente sobre dicha notacion.

2.2.5.3 JSON (JavaScript Object Notation)

Es una nomenclatura derivada del lenguaje de programacion JavaScript, el cual
permite la creacion de objetos y es utilizado para definir estructuras de datos estandar y
la cual es compatible con todos los lenguajes de programacion debido a que forma parte

del estandar ecmascript, para tener una mejor definicion se presenta la cita a continuacion:

Sintaxis es un subconjunto de la sintaxis JavaScript, y no puede representar todos los
JavaScript valores. Objetos, matrices, cadenas, nimeros finitos, verdadero, falso y
nulo son soportados y se puede serializar y restaurar. NaN, Infinity y -Infinity se
serializan a null. Fecha los objetos se serializan a cadenas de fecha con formato ISO
(vea la funcion Date.toJSON()), Pero JSON.parse() deja estos en forma de cadena y
no restaura la fecha original objeto. (Flanagan, 2011, p. 138).

2.2.6 Desarrollo Multiplataforma

Uno de las preocupaciones fundamentales en el desarrollo de software ha sido

desarrollar productos de software que sean compatibles con la mayor cantidad de
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dispositivos posibles, principalmente, si el producto brinda alglin servicio, esto se le suma
el auge de dispositivos portatiles, los servicios en la nube y el crecimiento sostenido de
las tecnologias web e Internet, pero que se entiende por desarrollo multiplataforma basado
en lo que indica Aklilu, Y. (2012), es el proceso mediante el uso de tecnologias de entorno
de desarrollo que permiten mediante una sola base de codigo, construir soluciones
compatibles con distintas tecnologias.

Por tal motivo, el desarrollo multiplataforma promete la reduccion de recursos
economicos y de tiempo en la ejecucion del proceso de construccion del producto de
software, en la siguiente figura se mostrara (Ver Figura 8) la tendencia del desarrollo

nativo a multiplataforma.

.fr \\
S Apps
Mativas

Plataforma Cruzada
MNET Framework

Plataforma Cruzada
como PhoneGap, A. Titanium

Aplicaciones HTMLS Moviles

Figura 8. Desarrollo Nativo VS. Desarrollo Multiplataforma o Plataforma Cruzada (Aklilu, 2012)
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En este sentido, tal y como se muestra en la figura 8, se evidencia la ventaja a nivel
de rendimiento y mejores interfaces de usuario que se encuentra mas cerca de un
desarrollo nativo la propuesta de la plataforma .NET, en comparacién a otras tecnologias
de plataforma cruzadas, a efecto del presente trabajo de investigacion, para el desarrollo
de una aplicacion que trabaje bajo un modelo bancario, serd necesario alto rendimiento de
las aplicaciones, por esta razon se dara un mayor enfoque a la propuesta de Xamarin, con

el framework mono de .NET y de lo cual se traera a colacion en el siguiente apartado.

2.2.6.1 Xamarin

Es una empresa encargada de desarrollar proyectos en el area de desarrollo de
software con el lenguaje de programacion C# y que permitan el desarrollo multiplataforma
uno de los proyectos bandera es la creacion del framework Mono. Para mayor profundidad

sobre Xamarin, a continuacidn, se presenta la siguiente cita bibliografica:

Es un conjunto de herramientas que ha visto un éxito creciente en los tltimos afios y
estd ganando mas y mas interesados, especialmente de las tiendas de desarrollo que
tienen inversion en recursos .NET y C #. Xamarin envuelve las API nativas de cada
plataforma con un contenedor C#, lo que permite al desarrollador interactuar con el
entorno esencialmente de la misma manera que cualquier desarrollador nativo. Como
las aplicaciones de Xamarin son desarrollado en C#, una nueva posibilidad de
compartir cédigo entre plataformas viene en juego con todos los beneficios y desafios
asociados. (Reynols, 2014, p. 1).

2.2.6.2 Mono

Framework de desarrollo multiplataforma definido en el libro ‘“Xamarin

Essentials™ por su autor Reynols, M. (2014) de la siguiente forma:

Es una implementacion multiplataforma de codigo abierto de la plataforma .NET. Esto
incluye un Common Language Runtime (CLR) que es binario Compatible con
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Microsoft .NET, un conjunto de compiladores para lenguajes como C#, y Una
implementacion de las librerias en tiempo de ejecucion .NET. EI CLR Mono ha sido
portado para Muchas plataformas, que incluyen los sistemas operativos basados en
Linux y BSD (que No se limitan a Android, iOS y OS X), sistemas basados en
Windows e incluso Algunas consolas de juegos como Wii, Xbox 360 y PS4. (Reynols,
2014, p. 7).

Este framework, permite el desarrollo de aplicaciones multiplataforma
orientado conocido también como Xamarin, permitiendo desarrollar aplicaciones
para dispositivos moviles para sistemas operativos de smartphones, tablets, iPad
y iMac, bajo sistemas operativos Android, iOS y WinPhone con un solo lenguaje
de programacion, C#. Las ventajas de este framework, principalmente es permitir
con una (1) abarcar mas plataformas.

Para complementar, a continuacion, en las siguientes figuras, se mostraran
las distintas formas de desarrollo multiplataforma que hasta la fecha propone

Xamarin con Mono framework, (Ver Figura 9 y Figura 10).

#

IOS C# Ul Android C# Ul Windows C# Ul

C# Backend Compartido

Figura 9. Abordaje Tradicional de Xamarin (Montemagno, 2014).
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Cédigo Ul Compartido

C# Backend Compartido

Figura 10. Con Xamarin.Forms: Mas cédigo compartido, control nativo (Montemagno, 2014).

418 PM
Favorites

G, Search Address

roadiay

Figura 11. Xamarin.Forms (Montemagno, 2014).

2.2.6.3 XAML (eXtensible Application Markup Language)

Es un lenguaje de hipertexto, extendido de XML, creado por Microsoft y esta
orientado a la creacion de interfaces para tecnologias como Silverlight, WPF (Windows

Presentation Foundation) y en la actualidad para el desarrollo mévil multiplataforma con
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Xamarin. Bajo este conexto, Miklos lo define XAML de la siguiente manera, “es un
lenguaje declarativo. Se puede utilizar para crear los elementos de la interfaz de usuario
en el marcado XAML declarativo. La ventaja de esto es que podemos usar un archivo
separado de codigo para responder a eventos y manipular los objetos declarados en el

marcado.” (Miklés, 2009, p. 6).

Bases Legales

La presente investigacion se fundamenta y se sustenta en lo establecido por la
Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999) especificamente en los

articulos 98 y 110 lo siguiente:

Articulo 98:

La creacion cultural es libre. Esta libertad comprende el derecho a la inversion,
produccion y divulgaciéon de la obra creativa, cientifica, tecnolégica y humanistica,
incluyendo la proteccion legal de los derechos del autor o de la autora sobre sus obras.
El estado reconocera y protegera la propiedad intelectual sobre las obras cientificas,
literarias y artisticas invenciones, innovaciones, denominaciones, patentes, marcas y
lemas de acuerdo con las condiciones y excepciones que establezcan la ley y los tratados
internacionales suscritos y ratificados por la Republica en esta materia.

Articulo 110:

El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el conocimiento, la
innovacién y sus aplicaciones y los servicios de informacidén necesarios por ser
instrumentos fundamentales para el desarrollo econdmico, social y politico del pais, asi
como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y desarrollo de esas
actividades, el Estado destinara recursos suficientes y creara el sistema nacional de
ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado debera aportar recursos
para las mismas. El Estado garantizara el cumplimiento de los principios €ticos y legales
que deben regir las actividades de investigacion cientifica, humanistica y tecnoldgica.
La ley determinara los modos y medios para dar cumplimiento a esta garantia.

Los articulos anteriormente citados, se relacionan con el presente proyecto de
investigacion, debido a que en ellos se describen las pautas legales y los beneficios que

debera traer el desarrollo de este trabajo, y se exhorta al estado venezolano a ser garante
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en cuanto a los recursos necesarios para la innovacion de aplicaciones y los servicios
informaticos que pueden ser de beneficio y de gran interés para el desarrollo de la nacion.
La ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (2010) define en los

articulos 18 y 19 que establecen lo siguiente:

Tecnologias de Informacion
Articulo 18:

La Autoridad Nacional con competencia en Ciencia, Tecnologia, Innovacion y sus
aplicaciones ejercera la direccion en el area de tecnologias de informacion. En tal
sentido, debera:

1. Establecer politicas sobre la generacion de contenidos en la red, respetando el
caracter multiétnico y pluricultural de nuestra sociedad.

2. Resguardar la inviolabilidad del caracter confidencial de los datos electronicos
obtenidos en el ejercicio de las funciones de los organismos publicos.

3. Democratizar el acceso a las tecnologias de informacion.

De la propiedad intelectual
Articulo 19:

La Autoridad Nacional con competencia en Ciencia, Tecnologia, Innovacion y sus
aplicaciones formulara las politicas y los programas donde se establecen las
condiciones de la titularidad y la proteccion de los derechos de propiedad intelectual
derivadas de la actividad cientifica, tecnolégica y sus aplicaciones que se desarrollen
con sus recursos o los de sus 6rganos y entes adscritos conjuntamente con el Servicio
Auténomo de Propiedad Intelectual (SAPI).

Coordinacion de Politicas en Propiedad Intelectual

Articulo 20:

La Autoridad Nacional con competencia en Ciencia, Tecnologia, Innovacion y sus
aplicaciones coordinara, disefiara, implementara y promovera las politicas sobre
propiedad intelectual de las innovaciones e invenciones derivadas del desarrollo de las

actividades cientificas, tecnologicas y sus aplicaciones concebidas en el pais
conjuntamente con el Servicio Autonomo de Propiedad Intelectual (SAPI).

En este sentido y cumpliendo con la fomentacion de la utilizacion de software libre
a efectos de la casa de estudio como Universidad auténoma, dependiente del estado

venezolano; al cual se expone el presente trabajo de especializacion, fomentando un
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conocimiento y la utilizacion del software libre se tiene sustento del articulo 34 de la ley

de infogobierno.

Del conocimiento libre
Articulo 34.

El desarrollo, adquisicién, implementacion y uso de las tecnologias de informacion
por el Poder Publico, tiene como base el conocimiento libre. En las actuaciones que se
realicen con el uso de las tecnologias de informacion, s6lo empleard programas
informaticos en software libre y estdndares abiertos para garantizar al Poder Publico
el control sobre las tecnologias de informacion empleadas y el acceso de las personas
a los servicios prestados. Los programas informaticos que se empleen para la gestion
de los servicios publicos prestados por el Poder Popular, a través de las tecnologias de
informacion, deben ser en software libre y con estandares abiertos.

Asimismo, es necesario exhortar, a respetar los articulos anteriores con el fin de
respetar la propiedad intelectual del presente trabajo y utilizar la informacién suministrada
estrictamente para uso total y absolutamente académico.

También, es necesario citar las leyes, reglamentos y sus articulos de Ia
Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario de Venezuela (SUDEBAN) el
cual, es el ente que autoriza, supervisa, inspecciona, controla, regula y vale que se haga
cumplimiento de las normas locales de la Republica Bolivariana de Venezuela, esto
debido a que toda institucion publica y/o privada que brinde el servicio para el manejo de
las operaciones financieras de la colectividad venezolana debera cumplir con las leyes y
sus articulos. Basados en la investigacion juridica documental de Revilla, 1. (2015), los
reglamentos y normas que conforman las leyes para la regulacion de la banca electronica
son los que se mencionan a continuacion:

Ley de Instituciones del Sector Bancario, publicado en la Gaceta Oficial Nimero

39.627, del 02 de marzo de 2011.
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Sector Bancario Publico y Privado
Articulo 3.

El sector bancario privado comprende el conjunto de instituciones privadas, que previa
autorizacion del ente regulador se dedican a realizar actividades de intermediacion
financiera y que se denominaran en la presente Ley instituciones bancarias.

También forman parte de este sector las casas de cambio y los operadores cambiarios
fronterizos, asi como las personas naturales y juridicas que prestan sus servicios
financieros auxiliares, los cuales se denominan como instituciones no bancarias
definidas en los articulos 13, 14 y 15 de la presente Ley.

El sector bancario publico comprende el conjunto de entidades bancarias en cuyo
capital social la Republica Bolivariana de Venezuela posee la mayoria accionaria, que
estaran reguladas por la presente Ley en aquellos aspectos no contemplados en su
marco legal.

Las actividades y operaciones a que se refiere esta Ley se realizaran de conformidad
con sus disposiciones, la Constitucion de la Republica, el Reglamento de la presente
Ley, la Ley que regula la materia mercantil, la Ley Organica del Sistema Financiero
Nacional, la Ley del Banco Central de Venezuela, las demads leyes aplicables, los
reglamentos que dicte el Ejecutivo Nacional, la normativa prudencial que dicte la
Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario; asi como a las resoluciones
emanadas del Banco Central de Venezuela.

Las instituciones financieras del poder comunal y popular se encuentran exentas de la
aplicacion de este articulo y seran reguladas en sus operaciones por el marco
normativo que les corresponda.

Intermediacion Financiera
Articulo 5.

Se entiende por intermediacion financiera a la actividad que realizan las instituciones
bancarias y que consiste en la captacion de fondos bajo cualquier modalidad y su
colocacidn en créditos o en inversiones en titulos valores emitidos o avalados por la
Nacion o empresas del Estado, mediante la realizacion de las operaciones permitidas
por las Leyes de la Republica.

Ente de Regulacion
Articulo 6.

Para los efectos de la presente Ley la Superintendencia de las Instituciones del Sector
Bancario es el ente de regulacion del sector bancario bajo la vigilancia y coordinacion
del Organo Superior del Sistema Financiero Nacional.

En esta Ley se entiende por normativa prudencial emanada de la Superintendencia de
las Instituciones del Sector Bancario, todas aquellas directrices e instrucciones de
caracter técnico contable, legal y tecnoldgico de obligatoria observancia, dictada
mediante resoluciones de cardcter general y a través de las circulares enviadas a las
personas naturales o juridicas sometidas a su control.

Servicio Publico
Articulo 8.

Las actividades reguladas en la presente Ley constituyen un servicio publico y deben
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desarrollarse en estricto cumplimiento del marco normativo sefialado en el articulo 3
de la presente Ley y con apego al compromiso de solidaridad social. Las personas
juridicas de derecho privado y los bienes de cualquier naturaleza, que permitan o sean
utilizados para el desarrollo de tales actividades, serdn considerados de utilidad
publica, por tanto deben cumplir con los principios de accesibilidad, igualdad,
continuidad, universalidad, progresividad, no discriminacién y calidad.

De conformidad con lo sefialado y en procura de salvaguardar los intereses generales
de la Republica, la idoneidad en el desarrollo de las actividades reguladas en esta Ley,
asi como, la estabilidad del sistema financiero y el sistema de pagos, el Presidente o
Presidenta de la Republica en Consejo de Ministros, podra acordar la intervencion,
liquidacion o cualquier otra medida que estime necesarias, sobre las instituciones del
sector bancario, asi como sobre sus empresas relacionadas o vinculadas de acuerdo a
los términos de la presente Ley.

Forma de Constitucion
Articulo 9.

Las instituciones del sector bancario deben constituirse bajo la forma de sociedad
anonima o bajo la forma de organizacion permitida por el Organo Superior del Sistema
Financiero Nacional, de acuerdo con las leyes respectivas.

El procedimiento de su constitucion ante el ente regulador sera realizado por personas
naturales denominadas organizadores y la autorizacion para su promocion estara
condicionada a los resultados que emanen del estudio de necesidad econémica que al
efecto realice la Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario, el cual sera
aprobado por el Organo Superior del Sistema Financiero Nacional.

Las instituciones que soliciten su transformacién, conversion, fusion o escision,
solicitaran a la Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario las
autorizaciones de organizacion y de funcionamiento respecto del nuevo tipo de
actividad.

Calendario bancario y atencion al ptblico en dias no laborables
Articulo 70.

La Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario aprobara el calendario
bancario anual y lo difundira con por lo menos tres meses de antelacion al inicio del
afio calendario.

Las instituciones bancarias presentaran al ente regulador con un mes de antelacion al
inicio de afio calendario el plan de prestacion de servicios para los dias no laborables,
cantidad de oficinas abiertas, taquillas especiales de pago, acceso de los usuarios y
usuarias a los mecanismos de banca virtual, banca a distancia, cajeros electronicos,
banca por internet y cualquier otra modalidad de prestacion del servicio bancario.

Atencion a los Reclamos y Denuncias de los Usuarios
Articulo 71.

La Superintendencia de las Instituciones de Sector Bancario dictard normas
prudenciales de caracter general, mediante las cuales se regularan en forma especifica
todos los aspectos relacionados con la presentacion y resolucion de los reclamos de
los usuarios y usuarias por parte de las instituciones del sector bancario, en una primera
instancia; asi como, la atencion de las denuncias por parte del ente regulador, en una
segunda instancia. También regulard todos aquellos elementos necesarios para
garantizar los derechos de los usuarios y usuarias del sector bancario nacional, y la
remision de la informacion por las instituciones bancarias a los entes correspondientes.
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Las instituciones bancarias estan obligadas a:

1. Crear unidades de atencion al usuario para recibir, canalizar y tramitar los reclamos
de los usuarios y usuarias.

2. Contar con sistemas de seguridad de prevencion de fraudes a los depositantes.

3. Brindar atenciéon y oportuna respuesta a los reclamos, proporcionando
procedimientos adecuados y efectivos a sus usuarios y usuarias y publico en general,
para que éstos puedan ejercer las reclamaciones que consideren pertinentes para la
defensa de sus derechos. La reclamacion interpuesta debera resolverse en un lapso no
mayor de veinte dias continuos y deberan suministrar un informe a la persona que
interponga el reclamo, donde se indiquen las causas que motivaron los cargos no
reconocidos u omisiones presentadas, y la decision adoptada. Si la reclamacion versare
sobre el reintegro de sumas de dinero, las instituciones del sector bancario, deberan
proceder a su pago inmediato una vez reconocida la procedencia del reclamo.

4. En caso de alegar improcedencia de cualquier reclamo, las instituciones del sector
bancario tienen la carga de probar la referida improcedencia, debiendo en todos los
casos de denuncias motivar su decision. Las instituciones del sector bancario estan
obligadas a suministrar a los usuarios o usuarias toda la documentacion certificada que
éstos o éstas soliciten relacionadas con el reclamo.

5. Dar atencion prioritaria a las personas con discapacidades fisicas y visuales, de la
tercera edad y mujeres embarazadas.

6. Ofrecer a los usuarios y usuarias la informacion de todos los servicios que tengan a
la disposicion del piblico en general a través de los mecanismos de comunicacion
idoneos, entre otros el Codigo Braille, aptos para personas con impedimentos visuales
y fisicos.

7. Informar y orientar adecuadamente al ptiblico en general, a través de comunicacion
verbal, impresa, audiovisual, virtual o a través de otros medios, sobre los servicios o
procedimientos a seguir para efectuar cualquier operacién o transaccion, asi como
acerca de las diferentes especificaciones inherentes a cada producto o servicio
financiero, que les permita elegir conforme a sus necesidades.

8. Implementar mecanismos o sistemas para la reduccioén de las demoras excesivas;
para lo cual deberan contar con el personal necesario durante toda la jornada laboral,
con el objetivo que los tramites a realizar se efectien con la maxima celeridad,
eficiencia y eficacia.

La Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario coordinara con las
oficinas a nivel nacional del Instituto para la Defensa de las Personas en el Acceso a
los Bienes y Servicios, la recepcion de las denuncias que se reciban de los usuarios y
usuarias del sector bancario nacional y su oportuna remision al ente regulador.

Mejora Continua del Servicio Bancario
Articulo 72.

La Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario, con la opinion
vinculante del Banco Central de Venezuela, desarrollara normativas prudenciales
relacionadas con la prestacion de servicios bancarios, automatizacion de procesos,
banca a distancia, banca movil, corresponsales no bancarios, ampliacion de canales de
distribucion y reduccion de tiempos de espera en la red de oficinas de las instituciones
bancarias.

Las instituciones bancarias no podran prestar ni ofrecer, a través de la banca virtual,
productos o servicios distintos a los contemplados en esta Ley, o los autorizados por
la Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario.
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Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario
Articulo 153.

La inspeccion, supervision, vigilancia, regulacion, control y sancion de las
instituciones que conforman el sector bancario con el objeto de proteger los intereses
del publico, estaran a cargo de la Superintendencia de las Instituciones del Sector
Bancario.

La Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario es un instituto autdbnomo
con personalidad juridica y patrimonio propio e independiente de los bienes de la
Republica, que actuara bajo la direccion y responsabilidad del o la Superintendente de
las instituciones bancarias y se regira por las disposiciones que establezca la Ley
Organica del Sistema Financiero Nacional y la presente Ley.

La Superintendencia de las Instituciones del Sector Bancario gozara de autonomia en
los términos previstos en el ordenamiento juridico vigente y de las prerrogativas,
privilegios, y exenciones de orden fiscal, tributario y procesal, que la Ley otorga a la
Republica, tendra la organizacion que le establezca la presente Ley y su Reglamento
Interno y estara sujeta al control posterior de la Contraloria General de la Republica.

Apropiacion de Informacion por Medios Electronicos
Articulo 227.

Quien utilice los medios informaticos o mecanismo similar, para apoderarse,
manipular o alterar papeles, cartas, mensajes de correo electronico o cualquier otro
documento que repose en los archivos electronicos de una institucion del sector
bancario, perjudicando el funcionamiento de las instituciones regidas por la presente
Ley o a sus usuarios, sera penado con prision de ocho a diez afios.

En el Decreto con Fuerza de Ley sobre Mensajes de Datos y Firmas Electronicas,

para efectos del presente proyecto se debe tomar en consideracion los siguientes articulos:

Objeto y Aplicabilidad del Decreto-Ley
Articulo 1.

El presente Decreto-Ley tiene por objeto otorgar y reconocer eficacia y valor juridico
a la Firma Electronica, al Mensaje de Datos y a toda informacion inteligible en formato
electronico, independientemente de su soporte material, atribuible a personas naturales
o juridicas, publicas o privadas, asi como regular todo lo relativo a los Proveedores de
Servicios de Certificacion y los Certificados Electronicos.

El presente Decreto-Ley sera aplicable a los Mensajes de Datos y Firmas Electronicas
independientemente de sus caracteristicas tecnologicas o de los desarrollos
tecnologicos que se produzcan en un futuro. A tal efecto, sus normas seran
desarrolladas e interpretadas progresivamente, orientadas a reconocer la validez y
eficacia probatoria de los Mensajes de datos y Firmas Electronicas.

La certificacion a que se refiere el presente Decreto-Ley no excluye el cumplimiento
de las formalidades de registro publico o autenticacion que, de conformidad con la ley,
requieran determinados actos o negocios juridicos.
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Eficiencia Probatoria
Articulo 4.

Los Mensajes de Datos tendran la misma eficacia probatoria que la ley otorga a los
documentos escritos, sin perjuicio de lo establecido en la primera parte del articulo 6
de este Decreto-Ley. Su promocion, control, contradiccion y evacuacion como medio
de prueba, se realizard conforme a lo previsto para las pruebas libres en el Cédigo de
Procedimiento Civil.

La informacién contenida en un Mensaje de Datos, reproducida en formato impreso,
tendra la misma eficacia probatoria atribuida en la ley a las copias o reproducciones
fotostaticas.

Asimismo, es necesario citar la Normativa de Tecnologia de la Informacion,
Servicios Financieros Desmaterializados, Banca Electronica, Virtual y en Linea, la cual
establece directrices e instrucciones de orden organizacional y técnico en el area de la

tecnologia de la informacidn para la banca electronica.
Objeto y Ambito de Aplicacién
Articulo 1.

La presente Norma tiene por objeto regular la implantacion y uso de Tecnologia de la
Informacion de los sujetos sometidos a la supervision, control y regulacion de la
SUDEBAN, asi como, de la prestacion de servicios financieros desmaterializados,
banca en linea, electronica y virtual, con el fin de coadyuvar a minimizar las brechas
entre los riesgos de negocio, las necesidades de control y aspectos técnicos orientados
a asegurar los servicios de atencion al cliente interno y externo; obligandolos a cumplir
con los requerimientos de confiabilidad, efectividad, eficiencia, confidencialidad,
integridad, disponibilidad y cumplimiento de la informacion.

Articulo 2.

Las disposiciones de la presente normativa se aplicaran a los sujetos sometidos a la
supervision, control y regulacion de la SUDEBAN, en lo adelante Entes supervisados,
a saber: Bancos Universales, Bancos de Desarrollo, Bancos Comerciales, Bancos de
Inversion, Bancos Hipotecarios, Arrendadoras Financieras, Fondos del Mercado
Monetario, Casas de Cambio, Entidades de Ahorro y Préstamo y Bancos Estatales,
Empresas Emisoras y Operadoras de Tarjetas de Crédito, exceptuando aquellas
Instituciones establecidas o por establecerse por el Estado que tengan por objeto crear,
estimular, promover y desarrollar el sistema microfinanciero del pais para atender la
economia popular y alternativa, tal como esta previsto en el Decreto con Fuerza de
Ley de Reforma de la Ley General de Bancos y Otras Instituciones Financieras.

Dependencia Funcional e Infraestructura del Area de Tecnologia de la Informacién
Articulo 5.

La Alta Gerencia del Ente supervisado, debe garantizar que el area de Tecnologia de
la Informacion posea independencia funcional de las areas usuarias.
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Respaldos y Resguardo de la Informacion
Articulo 23.

El Ente supervisado, debera realizar respaldos de archivos, bases de datos, sistemas
operativos y demads software necesario para el adecuado funcionamiento de los
equipos y aplicaciones de mision critica con una frecuencia diaria, semanal y mensual.

Articulo 24.

Se deben documentar las politicas, normas y procedimientos que aseguren la ejecucion
periddica de los respaldos de la informacion y de los sistemas de mision critica, con la
finalidad de garantizar la continuidad del negocio.

Confidencialidad y Seguridad de la Informacion
Articulo 40.

Los empleados del Ente supervisado deben firmar un acuerdo de confidencialidad y la
no divulgacioén de la informacion, como parte de sus términos y condiciones iniciales
de empleo.

Paragrafo Unico

El personal temporal o contratado, asi como los usuarios externos deben firmar el
acuerdo de confidencialidad y la no divulgacion de la informacion, antes de que se les
otorgue el acceso a las instalaciones de procesamiento de la informacion. Por otra
parte, no deberan tener acceso a las bases de datos del Ente supervisado, en procura
de mantener la confidencialidad de la informacion del cliente.

Administracion y Control del Servicio de Banca Virtual
Articulo 123.

El Ente supervisado, previa notificacion a la Superintendencia de Bancos, podra
brindar, a través de la banca virtual, los siguientes servicios:

a. Preguntas y consultas de cuentas, balances y tarifas bancarias.

b. Historial de transacciones.

c. Enviar o recibir mensajes del Banco.

d. Acceso a informacidn personal del cliente, de tal manera que pueda ser modificada
y actualizada.

e. Consulta de las transacciones efectuadas en los diversos productos mantenidos por
la Institucion.

f. Pagos a cuentas de préstamos, cuentas de tarjetas de crédito y servicios publicos.

g. Realizar pagos a ciertas entidades privadas que sean designadas por la Institucion,
previa solicitud del cliente.

h. Traspaso de fondos entre cuentas de la propia Institucién y de otros bancos o
instituciones financieras.

1. Reportar pérdida de tarjetas de crédito o débito emitidas por la Institucion.

J- Solicitudes de aprobacion de Préstamos.

k. El ente supervisado podra, previa autorizacion de la SUDEBAN, incorporar otros
servicios adicionales.
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Igualmente, se genera las Normas que Regulan el uso de los Servicios de la Banca

Electronica, los cuales también forman parte del basamento legal ligado a las reglas de

negocio que se deben tomar en cuenta en proyecto asociados a los desarrollos tecnologicos

relacionado a los procesos financieros.

0N L bk~ W

Articulo 1.

Las presentes Normas estan dirigidas a los Bancos y demas Instituciones Financieras
que ofrecen a sus clientes productos y servicios bancarios autorizados por la
Superintendencia de Bancos y Otras Instituciones Financieras, a través de la Banca
Electronica.

De la Afiliacion, Identificacion y la Autenticacion del Cliente en los Servicios de
Banca Electronica

Articulo 3.

Los Bancos y demas Instituciones Financieras que ofrecen los servicios de Banca
Electronica, deben informar a sus clientes de forma escrita, impresa o a través de
medios electronicos, lo siguiente:

Servicios ofrecidos y las responsabilidades de su uso.

Procedimientos para la afiliacion, cancelacion, suspension y reactivacion del servicio.
Limites diarios de montos y transacciones electronicas.

Comisiones y tarifas por el uso de servicio de Banca Electronica.

Riesgos inherentes a la utilizacion del servicio de Banca Electronica.

Procedimiento para informar cualquier irregularidad detectada.

Articulo 6.

Los sistemas de Banca Electronica de los Bancos y demas Instituciones Financieras
deberan requerir a sus Clientes un factor para inicio de sesion mas un segundo factor
de autenticacion de categorias 3, 4 o 5 a que hace referencia el articulo 5 de las
presentes normas.

De la Operacion de los Servicios de Banca Electronica
Articulo 15.

Los Bancos y demas Instituciones Financieras deben establecer montos maximos
diarios para cada canal electronico, con base a estudios realizados por su Unidad de
Administracion Integral de Riesgo (UAIR), sin perjuicio de lo establecido en la
legislacion y las normas vigentes. Para el servicio de pago movil, los montos maximos
diarios no deberan ser mayores a los establecidos para los retiros en los cajeros
automaticos.

Articulo 18.
Los Bancos y demds Instituciones Financieras deberan informar a sus Clientes,

mediante campaias educacionales, sobre el funcionamiento de los canales
electronicos que pongan al alcance de estos, a fin de prevenir actos que pudieran
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derivar en operaciones irregulares o ilegales que afecten a los Clientes o a las propias
Instituciones.

Del Monitoreo y Control de las Operaciones y Servicios de Banca Electronica
Articulo 25.

Los Bancos y demads Instituciones Financieras deben notificar en forma inmediata a
los Clientes, las alertas asociadas a las operaciones realizadas a través de los canales
electronicos de acuerdo al perfil transaccional del cliente, determinado oportuna y
automaticamente por la Institucion, a través de mensajes de texto (SMS) al teléfono
movil registrado. En caso que el Cliente no posea el mencionado dispositivo o
manifieste no desear el servicio, la Institucion podra realizar la notificacion por
cualquier otro medio de comunicacion electronica.

El mensaje enviado debera incluir al menos la siguiente informacion: fecha y hora de
la transaccion, monto de la operacion, serial o nimero de referencia de la transaccion,
nombre y numero de teléfono de la Institucion, canal utilizado y tipo de operacion.
Para ello, los Bancos y demads Instituciones Financieras deberan asegurar que los
Robot de Voz Interactivo (IVR) permitan al Cliente acceder a opciones para reportar,
de forma expedita, los presuntos fraudes y obtener asistencia debida a su reclamo.

Articulo 26.

Los Bancos y demas Instituciones Financieras deberan establecer procesos y
mecanismos automaticos para bloquear preventivamente el acceso a la Banca
Electronica, en los siguientes casos:

e (Cuando se intente ingresar al servicio utilizando informacién autenticacion
incorrecta. En ninglin caso, los intentos de acceso fallidos podran exceder tres
(3) intentos consecutivos.

e (Cuando los sistemas de monitoreo detecten comportamiento transaccional
irregular o los sistemas de seguridad detecten un ataque informatico que
comprometa los datos sensibles.

e Cuando existan situaciones que comprometan la seguridad de los sistemas de
informacion y del Cliente.
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CAPITULO III

MARCO METODOLOGICO

3.1 Metodologia

Para la ejecucion del presente proyecto en el ambito metodoldgico dentro del
marco de un proceso de investigacion; se aplicara la metodologia de investigacion accion,
definida por los autores Rodriguez y Valldeoriola en su libro titulado Metodologia de la
investigacion, como ‘“un método de investigacion que, a diferencia del método
etnografico, enmarcado en el paradigma interpretativo, se inscribe dentro del paradigma
sociocritico” (Rodriguez, D. y Valldeoriola, J., 2009, p. 63). Asimismo, los autores
mencionan que dicha metodologia va orientada a generar valor a un grupo social mediante
la solucioén de una problematica para finalmente, evaluar el resultado.

Ahora bien, para el desarrollo de la aplicacion multiplataforma en el ciclo de vida
del sistema se propone utilizar la metodologia de desarrollo MeRinde, (Marrero y Santos,
2007). “estandar para el proceso de desarrollo de software que puede ser empleado y
adaptado segun los requerimientos de cualquier comunidad u organizacion para el
desarrollo de sistemas y ademds para producir y mantener una libreria de plantillas
reutilizables para la ingenieria de software” (p. 6).

Cabe destacar, que se selecciona el framework metodologico MeRinde debido a que
tiene un conjunto de artefactos que son de facil entendimiento permitiendo también
flexibilizar su utilizaciéon adaptado a las necesidades, es iterativa, adaptativa e

incremental, tiene artefactos adaptados a metodologias tradicionales y también agiles.
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3.1.1 Metodologia de Investigacion

La metodologia de proyecto como bien se menciona anteriormente, se selecciona
la de tipo investigacion y accion, la cual estd orientada principalmente a proyectos de
ambito social y educativo, por tal motivo se debe incluir el marco de trabajo Soft System
Methology por sus siglas en ingles SSM y en espafiol conocida como metodologia para
sistemas suaves (MSS), creada por Peter Checkland (1993), el cual integra la
investigacion y accioén con proyectos tecnologicos. En este sentido, vale resaltar que la
gestion de proyectos para desarrollo de sistemas de informacion aplicando la metodologia
de investigacion y accion, es una de las fortalezas mas destacada para poder acceder con
mayor precision a los problemas de los grupos sociales a medida que interactiian con
sistemas y tecnologias de informacion.

En este sentido, la metodologia para sistemas suaves “toma los argumentos
desordenados del mundo real causados por personas que tienen diferentes percepciones y
crea modelos defendibles y racionales para la comparacion con lo que esta sucediendo en
el mundo real, para ayudar a hacer juicios o recomendaciones en cuanto a la respuesta a
la cuestion o problema” (Hughes, 2015, p. 2).

Ahora bien, Checkland (1992) citado por Hughes (2015) especifica que la
metodologia de los sistemas suaves (MSS) se divide en un conjunto de fases de enfoque
sistémico en los sistemas de la actividad de la cotidianidad humana, con el fin de tratar de
aliviar o mejorar situaciones problematicas. En este sentido, las fases de MSS planteadas
por Checkland son siete (7) y son las siguientes:

1. Investigar el problema no estructurado.
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2. Expresar la situacion del problema.

3. Confeccion y verificacion de la situacion actual y producir una
definicion raiz.

4. Confeccion y verificacion de modelos conceptuales.

5. Comparacion de los modelos conceptuales con la realidad, es decir
etapa 4 con la etapa 2.

6. Disefio de cambios deseables, viables y factibles.

7. Acciones para mejorar la situacion del problema.

A continuacion, se describiran las fases que este marco metodologico propone:

1. Investigar el problema no estructurado

En esta fase se dara investigacion a la problematica buscando dar respuesta a tal
dificultad. Ahora bien, en esta fase se debera realizar un levantamiento de informacion
donde participen las personas interesadas o afectados por la problematica, quienes podran
verse beneficiadas con el proyecto, este condensado de informacion no esta estructurado
debido a que es un estado del arte sin necesidad de tecnicismo.

Asimismo, podran realizarse reuniones diarias con los interesados, aplicando
preguntas abiertas, empleando instrumentos de grabacion y posteriormente toda la
informacion recabada se discutira entre los expertos y se empleara artefactos como minuta
para tener la informacion de forma clara y concisa. El resultado de esta fase sera el

documento de vision de sistemas.
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2. Expresar la situacion del problema

En esta fase se describira el problema de una forma mas estructurada haciendo
una descripcion retrospectiva de las complejidades, un andlisis de la situacion
actual y posteriormente las consecuencias que estas podrian causar en un futuro,
se pueden generar diagramas como los propuestos por UML tales como, casos de
uso, diagramas de clases, diagramas de secuencia, y diagramas de componentes
los cuales mostraran los limites, la estructura, flujos de informacion, canales de
comunicacion y principalmente muestra el sistema en su forma natural reflejando
las actividades, que seran de utilidad en la definicion del problema. Ahora bien,
esta informacion se presentard como entregable dentro del documento de Vision

del Sistema que propone la metodologia de desarrollo de software MeRinde.

3. Confeccion y verificacion de la situacion actual y producir una definicion

raiz.

De la informacion recabada en la fase dos (2) se identifica el problema posible
y se buscan soluciones, para garantizar la buena elaboraciéon de una definicion
basica correcta se analizan aplicando el método CATDWE (cliente,
transformacion, duefo, weltanschauung, entorno), su definicion es la siguiente:
“Es un proceso de transformacion en cada sistema conceptual que tiene un
propdsito, donde una entrada se transforma en una salida” (Igbal, Ludwing & Ali,

2014, p. 501)
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a. Cliente: hace referencia a los clientes o interesados dentro del sistemas
que son beneficiados y victimas de la problematica.

b. Actores: que o quienes realizan las actividades dentro del sistema.

c. Transformacion: es la conversacion de la entrada de informacion.

d. Weltanschauung: opinion dentro del universo de interesados en el
proyecto.

e. Duenos: representa al duefio del sistema y quien tiene el poder para
iniciar o cerrar el sistema.

f. Entorno: elementos que afectan al sistema, estos pueden ser politicas
de organizacion, asi como elementos juridicos y éticos.

Bajo este contexto, es necesario considerar que la informacion del método
CATWDE, estard reflejado en el artefacto de Vision del Sistema y
Especificaciones de Requisitos del Software, donde se tomaran en cuenta la
informacion de los propietarios del producto, las necesidades del cliente y los

requisitos funcionales y no funcionales del Software.

4. Confeccion y verificacion de modelos conceptuales

En esta fase se elaboran modelos conceptuales los cuales representen las

actividades segun lo definido en la raiz, se puede realizar mediante un grafico

“PERT” los nodos son las actividades que se realizardn, sin embargo, se

utilizaran los graficos UML casos de uso y la toma de requisitos del sistema
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que forman parte del documento Vision del sistema propuesto por la

metodologia MeRinde (Ver. Anexo 1).

5. Comparacion de los modelos conceptuales con la realidad, es decir

etapa 4 con la etapa 2

En esta etapa se debera generar los modelos conceptuales propuestos, sin
embargo, dentro del alcance de este proyecto que es generar un prototipo no
se puede comparar la viabilidad y factibilidad debido a que se requiere que el
software se ejecute en un ambiente productivo donde el software tenga

interaccion con el usuario final.

6. Diseiio de cambios deseables, viables y factibles

Se estudian la factibilidad de los cambios que se llevardn a la realidad,
deben ser evaluados y aprobados por las personas que conforman el sistema
humano para garantizar que sean deseables y viables. El entregable para esta fase
sera los modelos de datos y la aplicacion a nivel de prototipo vertical para una

primera iteracion del presente proyecto.

7. Acciones para mejorar la situacion del problema.

Finalmente, en esta etapa se ejecuta e implementan los cambios detectados

en la etapa anterior, cabe destacar que esta fase no representa el fin del ciclo
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de vida del proyecto debido a que es iterativo permitiendo asi detectar nuevas
oportunidades de mejoras.

De acuerdo a lo especificado en cada una de las fases de la metodologia de
sistemas suaves, a continuacion, se esquematizara mediante un mapa las

distintas etapas tal y como es citado en Ramirez 2012.

Figura 12. Esquema que ilustra la Metodologia de Sistemas Suaves (Checkland, 1999)
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3.1.2 Arquitectura dirigida por Modelos

En las fases que comprenden el disefio y la generacion de un modelo

conceptual de la aplicacion se aplicara la arquitectura dirigida por modelos con el

fin de generar el producto independiente de la plataforma, para ello se deberan

tomar en cuenta los pasos siguientes:

1.

CIM (Computationally-Independent Model), primeramente, se debe
generar un modelo general que represente al sistema en su estado
natural de manera conceptual independiente de los sistemas
computacionales. En esta modelacion se representa el modelo de
negocio concebido en el levantamiento de informacion que se obtendra
dentro de la metodologia. Para el caso del presente trabajo se debera
generar un modelo que represente los sistemas de pagos y
transacciones financieras.

PIM (Platform-Independent Models), posterior a la generacion de un
modelo general representando el comportamiento natural de los
sistemas de pago y transacciones financieras, se creara un modelo de
solucion de software, pero sin representacion de ninguna plataforma
especifica, en conclusion, se obtendra un pseudomodelo de software.
PSM (Platform-Specific Models), modelo especifico de la plataforma
en esta etapa, se generaran los modelos representando la tecnologia y

plataforma de la aplicacion.
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3.1.3 Metodologia de Desarrollo de Software

La metodologia MeRinde, como proceso de desarrollo de software y en
combinacion con la metodologia de investigacion; esta pensada para ejecutarse
durante la iteracion de las fases MSS. Ahora bien, este marco de actividades posee
las siguientes fases que se nombraran y explicardn a continuacion.

Fase 1 Inicio: en esta fase, se hara el levantamiento de informacion, la
ingenieria de requisitos, tiene el objetivo de recabar toda la informacion necesaria
con el fin de analizar y entender los requerimientos funcionales y no funcionales
para la construccion del producto de software, se generan las historias de usuario.

Fase 2 Elaboracion: en esta fase se realizaran el andlisis, disefio y se
generard como artefacto la arquitectura dirigida por modelo (MDA, en inglés),
posteriormente se documentaran las reglas de negocio, se hace el disefio de modelo
de datos, se elaboran los disefios arquitectonicos del software.

Fase 3 Construccion: en esta fase se hara la elaboracion del producto del
software la cual, se ejecutard mediante el control del tiempo mediante gestion de
proyecto y documento de control de iteracion con el fin de realizar distintos
incrementos y hacer pruebas y liberaciones del producto de software.

Fase 4 Transicion: Para esta fase, se hara la entrega del prototipo candidato
para una liberacion definitiva y se colocara la aplicacion a produccion, pero en

una fase beta de la aplicacion.
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Inicie Elaboracion Construceion Transicion

* T T @

Objetivo  Arquitectura ~ oapacidad - o ciondel
(vision) eperational producto
inicial
= a
Tiempo

Figura 13. Fases e Hitos encontrados en MeRinde. (Marrero & Santos, 2007)

A continuacion, se mostrara un ejemplo de iteracion de la metodologia MeRinde,
con el fin de brindar un panorama mucho mas amplio de como se podra abordar en el
presente proyecto las iteraciones e incrementos en el ciclo de vida de desarrollo (Ver.

Figura 14).

Cada barra representa una
iteracion por fase para un
proyecto, adicionalmente
¢l modelo enfatiza gque
durante cada iteracion se
recorren  lodas  las
disciplinas  pero  con
diferente esfuerzo.

[ Una iteracion en la fase
| de claboracion

2

Disclplinas

Figura 14. Representacion Grafica de una Iteracion en MeRinde (Marrero & Santos, 2007)
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Ahora bien, para tener una descripcion grafica para representar el marco de trabajo
que se ejecutara en combinacion a la metodologia de investigacion y la metodologia de

desarrollo de software, se tiene la siguiente grafica (ver. Figura 15).

Planificacién
1) Investigar el problema no Estructurado
2) Expresar la situacion del problema.

3) Confeccion y verificacion de la situacion y producir una definicién raiz.

Accion

4) Confeccion y verificacion de los modelos conceptuales.

MDA

Observacién
5) Comparacion de los modelos conceptuales con la realidad.
6) Disefio de cambios deseables, viables y factibles.

Investigacion Accidn - Metodologia de Sistemas Suaves

. Reflexion
7) Accién para mejorar |a situacion del problema.

Figura 15..' Representacion grafica Investigacion y Accion + MSS + MeRinde. (Capriles, 2020).

A continuacion, se mostrara la estimacion resumida por fases y el tiempo de
duracion aproximado para la ejecucion de este proyecto es de 72 dias, distribuidas entre
las diferentes fases y la descripcion se encuentran en la siguiente tabla (Ver. Tabla 1).

Cabe destacar que dentro de la ejecucion de MeRinde se incorporara un tablero Kanban
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con el fin de enriquecer la gestion de las tareas de desarrollo de software dentro del ciclo

de vida del proyecto.

Tabla 1
Duracion y tareas

Planificacion Lun 07/09/20 Mie 09/09/20 3 dias
Inicio Jue 10/09/20 Mie 16/09/20 5 dias
CIM Jue 17/09/20 Mie 23/09/20 5 dias
PIM Jue 24/09/20 Vie 02/10/20 7 dias
PSM Lun 05/10/20 Vie 20/10/20 12 dias
Construccion Mie 21/10/20 Vie 27/11/20 28 dias
Transicion Lun 30/11/20 Jue 08/12/20 7 dias
Observacion Mie 09/12/20 Lun 14/12/20 4 dias
Reflexion Jue 15/12/20 Jue 15/12/20 1 dia
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CAPITULO IV

RESULTADOS

Aplicando el ciclo de vida de desarrollo de la aplicaciéon mévil multiplataforma
planteada para atender la problematica, se ejecutaran las fases de la metodologia de
desarrollo de software MeRinde, se utilizaran los artefactos mencionados en el capitulo
III los cuales también seran insumo para la metodologia de investigacion planteada.

Ahora bien, a efectos del presente trabajo de grado, se describirdn de forma
resumida y por importancia para los aspectos o informacion incluida en los artefactos que
se iteraran en el ciclo uno para el desarrollo de la aplicacion movil.

4.1 Planificacion

4.1.1 Fase 1 y 2: Investigar el Problema no Estructurado y Expresar la

Situacion del Problema

En las primeras dos (2) fases, se hizo la toma de la informacion de los
interesados en el proyecto, se toma informacidon en minutas y luego se genera el
documento de Vision del Sistema donde se engloban las fases uno (1) y dos (2),
el cual es tomado de los artefactos de la metodologia MeRinde, debido a que
cumple con las caracteristicas de la fase que se expone, en este orden de ideas con
el fin de reflejar los resultados de la informacién se presenta el documento de

Vision de Sistema (Ver. Anexo 1).
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4.1.2 Fase 3: Confeccion y verificacion de la situacion y producir una

definicion raiz

En la siguiente fase se crearan los modelos necesarios para mostrar la vision de la
situacion actual, mediante el artefacto especificacion de requisitos de software y asi
mismo, mediante el método CATWDE planteado por la metodologia de investigacion
accion descrita en el capitulo tres (3) donde se representaran los requisitos y necesidades
de los interesados.

A continuacion, en la presente figura se ilustrardn los requerimientos como

definicion raiz, mediante la clasificacion, CATWDE:

Tabla 2

CATWDE, definicion raiz

CATWDE Descripcion

Clientes e  Comunidad nacional.
e  Sector publico.
e  Sector privado.
e  Aplicaciones PM, C.A.

Actores e  Super Administrador.

Administrador.
e  Usuario.

Transformacion La necesidad de falta de efectivo es transformada
en una aplicacion moévil que le permita hacer
transacciones financieras entre usuarios.

Weltanschauung Aplicacion que permita mejorar el problema de
escasez de efectivo en el pais, los problemas de
escasez y no depender del papel moneda.

Dueftios Aplicaciones PM, C.A.

Entornos e Regulaciones por parte del ente

regulador de las empresas bancarias
SUDEBAN.

e  Plataforma bancaria.

e Problemas de conectividad a Internet en
el pais.
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4.1.2.1 Especificacion de Requisitos del Software

1. Casos de Uso

Resumen y Actores
En el siguiente apartado se describirdn los actores de la aplicacion y su
participacion en el flujo de trabajo del sistema de manera global para disefiar
los casos de uso iniciales y lograr asi tener una vision de los elementos
funcionales que requiera la aplicacion web. Los casos de uso, identificados
para la primera iteracion englobados en el grupo de procesos, son:
e Transferir.
e Recibir.
Asimismo, se describiran los usuarios identificados que participaran en el
flujo principal especificados para el cumplimiento del requerimiento
funcional de la aplicacion.
e Super Administrador (SAR).
e Administrador (A).

e Usuarios(U).

Tabla 3
Casos de Uso y actores participantes.
Codigo Caso de Uso Actores participantes
USR-0001 Autenticacion del Usuario SAR, A, U
USR-0002 Crear Cuenta SAR, A, U
USR-0003 Editar Cuenta SAR, A, U
USR-0004 Eliminar Cuenta SAR, A, U
USR-0005 Afiliar Cuentas PagoMovil+ SAR, A, U
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Caédigo Caso de Uso Actores participantes
USR-0006 Consultar Cuentas PagoMovil+ SAR, A, U
USR-0007 Desafiliar Cuentas PagoMovil+ SAR, A, U
USR-0008 Afiliar Cuenta Bancaria SAR, A, U
USR-0009 Desafiliar Cuenta Bancaria SAR, A, U
USR-0010 Transferir a Cuenta PagoMovil+ SAR, A, U
USR-0011 Recibir de Cuenta PagoMovil+ SAR, A, U
RPR-0012 Consultar Movimientos Generales SAR, A
RPR-0013 Consultar Movimientos Personales SAR, A, U
ADM-0014 Crear Usuarios SAR, A
ADM-0015 Eliminar Usuarios SAR, A

Diagrama

En esta seccion, se mostraran los diagramas de casos de uso estimados
para la primera iteracion del presente proyecto de forma grafica por medio de
diagramas UML, por cada uno de los actores o roles de usuarios. Para los
actores que poseen muchas interacciones con el sistema, se separan por varios
bloques para facilitar su visibilidad. A continuacidon, se presentaran los

diagramas:
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Permisos para Usuario Super Administrador
y Administrador

Crear Cuenta
(from Untitled)

Editar Cuenta
(from Untitled)

Eliminar Cuenta
(from Untitled)

r Afiliar Cuentas PagoMovil+
(from Untitled)
*'_Extend

yéxlend .
i B ,#Extend

Consultar Cuentas PagoMovil+
(from Untitled)

_~+Extend

Autentic:

Desafiliar Cuentas Cuentas PagoMovil+
(from Untitled)
SuperAdministrador

del Usuario
(from Untitled)

(from Untitled)

Afiliar Cuentas Bancarias
(from Autenticacion del Usuario)

Desafiliar cuenta
bancaria

+Extend"-.. _ "
e Transferir a cuenta PagoMovil+
" e T (from Untitled)
| N ™ +Extentt._ el
Administrador H +Ex|end_‘
(from Untitled)

Recibir de cuenta PagoMovil+
(frem Untitled)

Consultar Movimientos Generales
(from Untitled)

Consultar Movi

entos Personales
(from Untitled)

Crear Usuarios

(from Untitled)

Eliminar Usuarios
(fram Untitled)

Figura 16. Caso de Uso permisos de usuarios Super Administradores y Administradores
(Capriles, 2020)
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Usuarios
(from Untitled)

Permisos para Usuarios

Crear Cuenta
(from Untitled) Editar Cuenta

(from Untitec) Eliminar Cuenta
(from Untitled)
Afiliar Cuentas PagoMovil+
(from Untitled)
ﬁExtend fé;(tend P ’ Consultar Cuentas PagoMovil+
K A#E’xlsnd L (from Untitled)
,H-Extend
- e Desafiliar Cuentas Cuentas PagoMovil+
-+ +Extend (from Untitled)
'-;érxland

______________________________________ Afiliar Cuentas Bancarias
+Extend (from Autenticacion del Usuario)

Tl +Extend TTee- R

- T Desafiliar cuenta
+Exlemd‘"‘-r.__“ bancaria

S +Exl;}?d'~,‘ T

h Transferir a cuenta PagoMovil+

(from Untitled)
+Extentt- .

Recibir de cuenta PagoMovil+
(from Untitled)

Consultar Movimientos Personales
(from Untitled)

Figura 17. Caso de Uso permisos de usuario final (Capriles, 2020)

Especificaciones de Casos de Uso

A continuacion, en el siguiente apartado se describiran, al detalle los

casos de uso, es necesario resaltar, que se tomaran los casos de uso que tengan

diferencias considerables, motivado a la similitud a nivel funcional que existe

entre algunas acciones dentro de la aplicacion PagoMovil+.

Tabla 4
Caso de Uso USR-0001.

Caso de Uso- USR-0001

Nombre:

Autenticacion del Usuario
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Caso de Uso- USR-0001

Descripcion: Autenticacion del usuario, para acceder a la aplicacion
movil.

Requerimiento: Como toda aplicacion movil, se debe tener un control de
acceso, por factores de seguridad y de proteccion de la
informacion.

Precondicion: e Conexién a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso de autenticacion, se describe la secuencia entre
las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Ingresar usuario y clave, pulsar el boton
ingresar
3. Esperar Validacion

2. Validar las credenciales del usuario.
4. Mostrar Vista (Interfaz) principal de la ventana de
inicio de la aplicacion PagoMovil+.

Flujo Alterno:

alglin error.

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de autenticacion, se describe la secuencia
entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe

Actor

Sistema

1.1 Ingresar usuario y clave, pulsar el boton
ingresar
2.1 Esperar Validacion

1.2 Validar las credenciales del usuario.
2.2 Mostrar Vista (Interfaz) de modulo para inicio de
sesion, con mensaje de error por las posibles siguientes
causas:

e  Error de validacion de credenciales.

e  Error de conexion.

e  Error en el modelo de base de datos.

e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Sin sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 5
Caso de Uso USR-0002

Caso de Uso- USR-0002

Nombre: Crear Cuenta

Descripcion: Creacion o registro de cuenta de usuario.

Requerimiento: Creacion, modificacion y dada de baja de cuenta de usuario
PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:
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Caso de Uso- USR-0002

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso de registro de una cuenta PagoMovil+, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Ingresar a opcidn de crear cuenta PagoMovil+.
3. Esperar validacion.

2. Ingresar los datos solicitados.
4. Mostrar mensaje de éxito del registro.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de creacion de usuario, se describe la
secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al proceso normal,

si existe algun error.

Actor

Sistema

1.1 Ingresar a opcion de crear cuenta
PagoMovil+.
2.1 Esperar Validacion

1.2 Ingresar datos solicitados.
2.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Usuario Existente.
e  Correo electronico de usuario se encuentra en
uso.
e (lave de usuario no cumple con nivel de
seguridad establecido.
e  Error de conexion.
e  Error en el modelo de base de datos.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 6
Caso de Uso USR-0003

Caso de Uso- USR-0003

Nombre: Editar Cuenta

Descripcion: Editar cuenta de usuario.

Requerimiento: Creacion, modificacion y dada de baja de cuenta de usuario
PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion moévil en el proceso de editar datos de una cuenta PagoMovil+, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.
3. Ir a la opcidn de editar perfil de usuario.
5. Esperar validacion.

2. Validar datos de usuario.
4. Editar datos de usuario.
6. Guardar y mostrar mensaje de éxito.

Flujo Alterno:
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Caso de Uso- USR-0003

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de editar perfil de usuario, se describe
la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al proceso normal,

si existe algun error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.1 Ir a la opciodn de editar perfil de usuario.

1.2 Ingresar datos solicitados.
2.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Correo electronico de usuario se encuentra en
uso.
e Clave de usuario no cumple con nivel de
seguridad establecido.
e  Error de conexion.
e  Error en el modelo de base de datos.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 7
Caso de Uso USR-0004

Caso de Uso- USR-0004

Nombre: Eliminar Cuenta

Descripcion: Eliminar o dar de baja cuenta de usuario PagoMovil+

Requerimiento: Creacion, modificacion y dada de baja de cuenta de usuario
PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso de eliminar cuenta PagoMovil+, se describe la
secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.
3. Ir a la opcidn de editar perfil de usuario.
5. Esperar validacion.

2. Validar datos de usuario.
4 Eliminar cuenta de usuario.
6. Guardar y mostrar mensaje de éxito y cierre de sesion.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de eliminar cuenta de usuario, se describe
la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al proceso normal,

si existe algin error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.1 Ir a la opcion de editar perfil de usuario.

1.2 Ingresar datos solicitados.

2.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Error de conexion.
e  Error de acceso al web service.
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Caso de Uso- USR-0004

Poscondicion: e Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 8
Caso de Uso USR-0005

Caso de Uso- USR-0005

Nombre: Afiliar Cuenta PagoMovil+

Descripcion: Proceso para agregar a lista de otras cuentas PagoMovil+
para hacer transferencias.

Requerimiento: Afiliar cuentas de usuario PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion mévil en el proceso de afiliar cuenta PagoMovil+, se describe la
secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.

3. Ir a agenda.

5. Esperar busqueda.
7.Seleccionar usuario.
9. Esperar resultado.

2. Validar datos de usuario.

4.Buscar usuario PagoMovil+.

6. Filtrar y mostrar Usuario PagoMovil+.
8. Agregar.

10. Guardar y mostrar mensaje de éxito.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de afiliacion de cuenta de usuario
PagoMovil+, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso

contrario al proceso normal, si existe algln error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.1 Ir a agenda.
3.1 Esperar busqueda.

1.2 Validar datos de usuario.
2.2 Buscar usuario PagoMovil+.
3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Usuario no Existente.
e Usuario ya se encuentra agregado a su agenda.
e  Error de conexion.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A
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Tabla 9
Caso de Uso USR-0006

Caso de Uso- USR-0006

Nombre: Consultar cuentas PagoMovil+

Descripcion: Proceso para consultar otras cuentas de usuario
PagoMovil+.

Requerimiento: Consultar cuentas de usuario PagoMovil+.

Precondicion: e Conexiéon a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso consultar cuentas de usuario PagoMovil+, se

describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.
3. Ir a agenda.
5. Esperar validacion.

2. Validar datos de usuario.
4 Filtrar usuarios.
6. Muestra la vista de consulta de usuario.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicaciéon PagoMovil+ en el proceso de desafiliar cuentas de usuario
PagoMovil+ de cuenta de usuario, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte

del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe algun error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.1 Ir a agenda.
3.1 Esperar resultados

1.2 Validar datos de usuario.
2.2 Filtrar usuarios.
3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Error por resultado no existente.
e  Error de conexion.
e  Error en el modelo de base de datos.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 10
Caso de Uso USR-0007

Caso de Uso- USR-0007

Nombre: Desafiliar cuentas PagoMovil+

Descripcion: Desafiliar cuenta PagoMovil+ de la agenda personal.
Requerimiento: Desafiliar cuentas de usuario PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:
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Caso de Uso- USR-0007

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso desafiliar cuenta de usuario PagoMovil+, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor Sistema
1. Iniciar sesion. 2. Validar datos de usuario.
3. Ir a agenda. 4.Buscar usuario PagoMovil+.
5. Esperar busqueda. 6. Filtrar y mostrar Usuario PagoMovil+.
7.Seleccionar usuario. 8.Eliminar de Agenda.
9. Esperar resultado. 10. Guardar y mostrar mensaje de éxito.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de desafiliar cuentas de usuario
PagoMovil+ de cuenta de usuario, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte
del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe algln error.

Actor Sistema
1.1 Iniciar sesion 1.2 Validar datos de usuario.
2.1 Ir a agenda. 2.2 Filtrar usuarios.
3.1 Esperar resultados 3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:

e  Error por resultado no existente.

e  Error de conexion.

e  Error en el modelo de base de datos.
e  Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A

Puntos de Extension: N/A

Tabla 11

Caso de Uso USR-0008

Caso de Uso- USR-0008

Nombre: Afiliar cuenta Bancaria

Descripcion: Afiliar cuenta bancaria a cuenta PagoMovil+

Requerimiento: Afiliar cuenta bancaria a cuenta PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los
servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion moévil en el proceso de Afiliar cuenta bancaria a cuenta
PagoMovil+, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion
PagoMovil+.

Actor Sistema
1. Iniciar sesion. 2. Validar datos de usuario.
3. Ir a cuentas bancarias. 4.Buscar agregar nueva cuenta bancaria
5. Esperar resultado. 6. Guardar y mostrar mensaje de éxito.
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Caso de Uso- USR-0008

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de de Afiliar cuenta bancaria a cuenta
PagoMovil+ de cuenta de usuario, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte
del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe algun error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.1 Ir a cuentas bancarias.
3.1 Esperar resultados

1.2 Validar datos de usuario.
2.2 Buscar agregar nueva cuenta bancaria.
3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e El banco agregado ya existe.
e  Error de conexion.
e  Error en el modelo de base de datos.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 12
Caso de Uso USR-0009

Caso de Uso- USR-0009

Nombre: Desafiliar cuenta Bancaria

Descripcion: Desafiliar cuenta bancaria a cuenta PagoMovil+
Requerimiento: Desafiliar cuenta bancaria a cuenta PagoMovil+.
Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso de Desafiliar cuenta bancaria a cuenta
PagoMovil+, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion
PagoMovil+.

Actor Sistema
1. Iniciar sesion. 2. Validar datos de usuario.
3. Ir a cuentas bancarias. 4 Eliminar cuenta bancaria.
5. Esperar resultado. 6. Guardar y mostrar mensaje de éxito.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de Desafiliar cuenta bancaria a cuenta
PagoMovil+ de cuenta de usuario, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte
del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe algiin error.

Actor Sistema
1.1 Iniciar sesion 1.2 Validar datos de usuario.
2.1 Ir a cuentas bancarias. 2.2 Buscar agregar nueva cuenta bancaria.
3.1 Esperar resultados 3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
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Caso de Uso- USR-0009

e  Error de conexion.
e Error en el modelo de base de datos.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesidn de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 13
Caso de Uso USR-0010

Caso de Uso- USR-0010

Nombre: Transferir a Cuenta PagoMovil+

Descripcion: Transferir a Cuenta PagoMovil+ Usuario PagoMovilt+ a
Usuario PagoMovil+.

Requerimiento: Transferir a Cuenta PagoMovil+ Usuario PagoMovilt a
Usuario PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicaciéon mévil en el proceso de Transferir a Cuenta PagoMovil+, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.

3. Ir a Transferir.

5. Seleccionar o filtrar usuario PagoMovil+ a

transferir.

7. Escribir Monto. Seleccionar método de envio.
e A distancia transferencia.
e  Generar codigo QR.

9.1 Entregar codigo QR.

9.2 Esperar resultado de transferencia.

2. Validar datos de usuario.

4.Cargar Agenda

6. Cargar vista de transferencia.

8. Generar codigo QR o procesar transferencia a distancia.
10.1 Procesar c6digo QR. Posterior mensaje de resultado
exitoso.

10.2 Mensaje de transaccion exitosa.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de Transferir a Cuenta PagoMovil+, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al

proceso normal, si existe algun error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesioén
2.1 Ir a Transferir
3.1 Seleccionar o filtrar usuario PagoMovil+ a
transferir.
4.1 Escribir Monto. Seleccionar método de envio.
e A distancia transferencia.
e  Generar codigo QR

1.2 Validar datos de usuario.

2.2 Cargar Agenda.

3.2 Cargar vista de transferencia.

4.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:

e Saldo insuficiente.
e Falla en escanco de QR.
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Caso de Uso- USR-0010

e Exceso de tiempo en la transaccion en
transaccion.

e  Error de conexion.

e  Error en el modelo de base de datos.

e  Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A

Puntos de Extension: N/A

Tabla 14

Caso de Uso USR-0011

Caso de Uso- USR-0011

Nombre: Recibir de Cuenta PagoMovil+

Descripcion: Recibir de Cuenta PagoMovil+ de usuario PagoMovil+ a
través de transferencia a distancia o codigo QR.

Requerimiento: Recibir de Cuenta PagoMovil+

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los
servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso de Recibir de Cuenta PagoMovil+ se describe
la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor Sistema
1. Iniciar sesion. 2. Validar datos de usuario.
3. Ir a Recibir. 4.Cargar
5. Escanear QR. 6. Mensaje de transaccion exitosa.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de Transferir a Cuenta PagoMovil+, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al
proceso normal, si existe algun error.

Actor Sistema
1.1 Iniciar sesion 1.2 Validar datos de usuario.
2.1 Ir a Recibir 2.2 Cargar.
3.1 Escanear QR 3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:

e Falla en escanco de QR.

e Exceso de tiempo en la transaccion en
transaccion.

e  Error de conexion.

e  Error en el modelo de base de datos.

e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida

Requerimientos Especiales: N/A
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Caso de Uso- USR-0011

Puntos de Extension:

N/A

Tabla 15
Caso de Uso RPR-0012

Caso de Uso- RPR-0012

Nombre: Consultar Movimientos Generales

Descripcion: Consulta de movimientos generales de todos los usuarios
de la aplicacion PagoMovil+.

Requerimiento: Consulta de movimientos de todos los usuarios de la
aplicacion PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion mévil en el proceso de Consultar movimientos generales se describe
la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.
3. Consultar Movimientos.
5. Filtrar Movimientos.

2. Validar datos de usuario.
4.Cargar
6. Devolver peticion.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso Consulta de movimientos generales, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al

proceso normal, si existe algln error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.Consultar Movimientos
3.1 Filtrar Movimientos

1.2 Validar datos de usuario.
2.2 Cargar.
3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Sin resultados.
e  Error de conexion.
e Error en el modelo de base de datos.
e  Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A
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Tabla 16
Caso de Uso RPR-0013

Caso de Uso- RPR-0013

Nombre: Consultar Movimientos Personales

Descripcion: Consulta de movimientos Individual para usuarios
PagoMovil+

Requerimiento: Consulta de movimientos Individual para usuarios
PagoMovil+.

Precondicion: e Conexién a Internet y disponibilidad de los

servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicacion mévil en el proceso de Consultar movimientos generales se describe
la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la aplicacion PagoMovil+.

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.
3. Consultar Movimientos.
5. Filtrar Movimientos.

2. Validar datos de usuario.
4.Cargar
6. Devolver peticion.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso Consulta de movimientos generales, se
describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte del sistema, en caso contrario al

proceso normal, si existe algin error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.Consultar Movimientos
3.1 Filtrar Movimientos

1.2 Validar datos de usuario.
2.2 Cargar.
3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:
e  Sin resultados.
e  Error de conexion.
e  Error en el modelo de base de datos.
e Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 17
Caso de Uso ADM-0014

Caso de Uso- ADM-0014

Nombre: Crear Usuarios

Descripcion: Creacion de usuarios para la administracion del sistema de
administracion de PagoMovil+.

Requerimiento: Creacion de usuarios para la administracion del sistema de

administracion de PagoMovil+.
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Caso de Uso- ADM-0014

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los
servicios web.

Flujo Normal:

Se describe, el flujo normal de la aplicaciéon movil en el proceso de Creacion de usuarios para la administracion
del sistema PagoMovil+ se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la
aplicacion PagoMovil+.

Actor Sistema
1. Iniciar sesion. 2. Validar datos de usuario.
3. Administracion del Sistema. 4.Cargar
5. Opcidén Crear Usuario. 6. Cargar vista de creacion de usuario.
7. Introducir datos. 8. Validar Datos.
9. Datos almacenados con Exito.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de Creacion de usuarios para la
administracion del sistema PagoMovil+, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por
parte del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe algun error.

Actor Sistema
1.1 Iniciar sesion 1.2 Validar datos de usuario.
2.1 Administracion del Sistema. 2.2 Cargar.
3.1 Opcidn Crear Usuario. 3.2 Cargar vista de creacion de usuario.
4.1 Introducir datos. 4.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:

e  Usuario se encuentra existente.

e  Correo de usuario existente.

e  Error de conexion.

e Error en el modelo de base de datos.

e Error de acceso al web service.
Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

Tabla 18
Caso de Uso ADM-0015

Caso de Uso- ADM-0015

Nombre: Eliminar Usuarios

Descripcion: Eliminar Usuarios para la administracion del sistema de
administracion de PagoMovil+.

Requerimiento: Eliminar Usuarios para la administracion del sistema de
administracion de PagoMovil+.

Precondicion: e Conexion a Internet y disponibilidad de los
servicios web.

Flujo Normal:
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Caso de Uso- ADM-0015

aplicacion PagoMovil+.

Se describe, el flujo normal de la aplicacion movil en el proceso de Eliminar Usuarios para la administracion
del sistema PagoMovil+ se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por parte de la

Actor

Sistema

1. Iniciar sesion.
3. Administracion del Sistema.
5. Opcién Eliminar Usuario.

2. Validar datos de usuario.

4.Cargar

6. Usuario eliminado con éxito.

Flujo Alterno:

Se describe, el flujo alterno de la aplicacion PagoMovil+ en el proceso de Eliminar Usuarios para la
administracion del sistema PagoMovil+, se describe la secuencia entre las acciones del actor y las acciones por
parte del sistema, en caso contrario al proceso normal, si existe alglin error.

Actor

Sistema

1.1 Iniciar sesion
2.1 Administracion del Sistema.
3.1 Opcidén Eliminar Usuario.

1.2 Validar datos de usuario.
2.2 Cargar.
3.2 Mostrar mensaje de error y limpiar formulario:

Error de conexion.
Error en el modelo de base de datos.
Error de acceso al web service.

Poscondicion: e  Con sesion de usuario establecida
Requerimientos Especiales: N/A
Puntos de Extension: N/A

2.

Requerimientos Funcionales

En la primera iteracion para generar un prototipo funcional de la aplicacion

PagoMovil+ se contemplan los siguientes requerimientos que se muestran a continuacion.

Tabla 19
Requerimiento Funcional 1 — CLN-RQI
ID del Requerimiento: RQI
Nombre del Requerimiento: Clientes
Identificacion del requerimiento: CLN-RQI
Caracteristicas: 1. Naturales
a. Registro de Clientes
b. Crear Perfil
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c. Editar Perfil
d. Cerrar Cuenta (Darse de Baja)

e. Recargar de cuenta bancaria personal a cuenta PagoMovil+

f.  Realizar transacciones a cuentas bancarias personales.
g. Realizar transferencias a otras cuentas PagoMovil+.
h. Realizar Pagos de Servicios con cuenta PagoMovil+
i.  Realizar transacciones a través de puntos QR.

j.  Consultar estado de cuenta

k. Consultar movimientos

1.  Nota: Clientes Naturales tienen un limite maximo de efectivo en la
aplicacion

Requerimiento para todos los procesos que involucraran a la entidad de clientes o usuarios PagoMovil+, se
generalizara, su prioridad es alta, porque sin esta entidad no puede existir usuarios dentro de la aplicacion.

Tipo de Prioridad:
e Alta/Media Alta/ Media / Media Baja / Baja
La prioridad es: Alta

Tabla 20
Requerimiento Funcional 2 — BNC-RQ2
ID del Requerimiento: RQ2
Nombre del Requerimiento: Cuentas Bancarias Personales
Identificacion del requerimiento: BNC-RQ2
Caracteristicas: 1. Agregar cuentas bancarias personales
2. Editar cuentas bancarias personales
3. Consultar cuentas bancarias personales
4. Eliminar cuentas bancarias personales

Requerimiento para todos los procesos que involucraran a la entidad de bancos de los usuarios PagoMovil+, su
prioridad es alta, porque sin esta entidad no podran ser asociadas a una cuenta PagoMovil+ con el fin de también
cargar saldo a la aplicacion PagoMovil+.

Tipo de Prioridad:
e Alta/Media Alta/ Media / Media Baja / Baja
La prioridad es: Alta
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Tabla 21

Requerimiento Funcional 3 — TRN-RQ3

ID del Requerimiento: RQ3
Nombre del Requerimiento: Transferencias
Identificacion del requerimiento: TRN-RQ3

Caracteristicas:

1. Realizar transferencias de cuenta cliente natural a cliente natural

2. Realizar transferencias de cuenta bancaria personal a cuenta cliente
natural y/o juridico propio.

3. Posibilidad de realizar reversos y reembolsos de efectivo

Requerimiento para todos los procesos que involucraran al proceso de transferencia, debido a que es la principal
funcionalidad de PagoMovil+ que es la capacidad de hacer transacciones financieras.

Tipo de Prioridad:

e Alta/Media Alta / Media / Media Baja / Baja

La prioridad es: Alta

Tabla 22

Requerimiento Funcional 4 — USR-RQ4

ID del Requerimiento: RQ4

Nombre del Requerimiento: Usuarios

Identificacion del requerimiento: TRN-RQ3

Caracteristicas: 1 Crear Usuarios
2 Editar Usuarios
3 Consultar Usuarios
4 Eliminar Usuarios

Requerimiento para todos los procesos que involucraran al proceso de usuarios debido a que todo sistema o
aplicacion deben manejar y administrar la seguridad de los perfiles de usuarios y sus actividades, basado en

estandares de confidencialidad.

Tipo de Prioridad:

e Alta/Media Alta/ Media / Media Baja / Baja

La prioridad es: Alta
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3. Requerimientos No Funcionales

En el punto que se expondra a continuacion, se listaran los recursos no funcionales,
los cuales son los requisitos minimos que el ambiente de despliegue debera poseer para
un eficiente rendimiento de la aplicaciéon y sistema que se desarrollard. Es necesario
resaltar que los elementos no funcionales estan descritos dentro del punto anterior vision

de sistema y forman parte de elementos que influiran en la calidad del sistema.

Usabilidad

La aplicacion PagoMovil+, sera un sistema con una estructura funcional definida
por una interfaz de usuario multiplataforma, que permitira amoldarse a los distintos
dispositivos méviles y diferentes resoluciones de pantalla, permitiendo de esta manera
que pueda ser utilizado en dispositivos mdviles.

La aplicaciéon PagoMovil+ debera proveer a los usuarios, la posibilidad de acceder a la
aplicacion desde cualquier movil, con una interfaz interactiva de rapido entendimiento,
amigable, facil de usar y especifica, es necesario resaltar que estos aspectos se midieron
mediante la aplicacion en una encuesta a usuarios beta tester (Ver Anexo 2). El modulo
detectado el cual es de mayor importancia y en consecuencia es de alta complejidad, es el
de transacciones, esto debido a las reglas de negocio asociadas y el nivel de restricciones
y regulaciones que posee, basadas en la legislacion a nivel de bancos en Venezuela, por
esta razon a efectos de entrega de un prototipo funcional, esta caracteristica de la

aplicacion movil debe ser simulada.
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Confiabilidad

Los requisitos de confiabilidades detectados para el desarrollo de la aplicacion

seran, los siguientes:

1. El sistema debera ser seguro, donde se discriminen cada tipo de usuarios y sus
actividades, contando con una base de control de bloque de eventos dentro del

entorno de la aplicacion movil.

Seguridad

El sistema sera un sistema de arquitectura multiplataforma, dentro de un entorno
de despliegue movil, con acceso a publico general que tenga acceso a las distintas tiendas
de los sistemas operativos mdviles mas conocidos play store de Android, iStore de iOS y
Windows store de Windows Phone. Asi mismo, la aplicacion mévil deberé contar con un
sistema de autenticacion, empleando usuario y clave para el ingreso, los roles de usuarios

son los siguientes:
e Super Administrador (SAR)
e Administrador (A)
e Usuarios (U)

A continuacion, se mostrara el mapa de acceso a la aplicacion PagoMovil+:
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Propiedad Intelectual

Tabla 23
Propiedad Intelectual
Componente Duefio Licencia Estado Comentarios
Aplicaciones Py-
PagoMovil+ PagoMovil+/ AplicacionesP |Registro pendiente Aplicacion Movil
Lourtec M-DS-2017
Py- Base de datos propiedad
Base de datos Ap hcac1opes AplicacionesP de A.p hcacmpes PM 'y
PagoMovil+ propiedad  intelectual
M-DS-2017 .
Pedro Capriles.
Aplicaciones Py-
Iméagenes del sistema PagoMovil+ AplicacionesP |Registro pendiente
Lourtec M-DS-2017
. Licencia
Microsoft SQL Server 2019 Microsoft Gratis En conformidad Adquirida por
Express .
Aplicaciones PM.
Microsoft  Visual  Studio Microsoft Gratis En conformidad

2019 Community

Tabla 24

Mapa de Acceso para Roles de Usuarios en la Aplicacion.
Acciones/ID User SAR A U

Autenticacion del Usuario

Crear Cuenta

Editar Cuenta

Eliminar Clientes

Afiliar Cuentas PagoMovil+

Consultar Cuentas PagoMovil+

Desafiliar Cuentas PagoMovil+

Afiliar Cuenta Bancaria

Desafiliar Cuenta Bancaria
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X

X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X




Transferir a Cuenta PagoMovil+ X X X

Recibir de Cuenta PagoMovil+ X X X

Consultar Movimientos Generales X X

Consultar Movimientos Personales X X X

Crear Usuarios X X

Eliminar Usuarios X X
Eficiencia

En el siguiente apartado se describiran, las caracteristicas de eficiencia de la
aplicacion, las cuales se separaran en: el tiempo promedio para una transaccion y el

rendimiento del procesamiento.

e El tiempo promedio de transaccion

El deseable a efectos del desarrollo del prototipo, es que las peticiones no
sobrepasaran el segundo en lo que respecta a las peticiones al servicio web, por
esta razon se hicieron un conjunto de pruebas de las peticiones de los distintos
servicios tarddndose en promedio de 497.51 milisegundos (ms) quedando como

se muestra en la tabla 24.

Tabla 25
Pruebas de respuestas de servicios.
Dominio Método Endpoint Tiempo de Respuesta

Promedio
393.6ms

Usuario POST https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Logln
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Usuario
Usuario
Agenda
Cuentas
Security
Localizac
ion
Localizac
ion
Localizac
ion
Localizac
ion
Usuario

Transacc

iones

Transacc

iones

Transacc

iones

POST

GET

GET

GET

GET

GET

GET

GET

GET

GET

GET

GET

POST

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Usuario

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Usuariolnfo/{id}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/ContactosByUserld/{id}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/GetCuentasByUserld/{id}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Encrypt/{cadena}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Estado

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/EstadosByPais|D/{paisID}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Localidad

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/LocalidadesByEstadolD/{estadolD}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Pregunta

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/GetMovimientos/{id}/{cantidad}

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/GetRecibirPagoQR

https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a
pi/v0.10/Transacciones
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323.8ms

895.8ms

442.4ms

226.2ms

784.2ms

674.6ms

262ms

755ms

504.6ms

238.6ms

453.6ms

405.5ms

830.8ms



Transacc POST https://pmpluswebservice.azurewebsites.net/a = 272ms
pi/v0.10/CargarSaldo

iones

Promedio Total: 497.51ms

e Elrendimiento promedio de transaccion

Ahora bien, con respecto al tiempo promedio de procesamiento de
peticiones, las peticiones en las pruebas de estrés realizadas arrojan un
promedio de 7.80 segundos por peticiones con tiempo promedio de
respuestas de 1.11 segundos, esto se muestra en las figuras 18 y 19

respectivamente.

@ PMPLsWebSerice. CPU Time, M @

7.80.

Figura 18. Tiempo de procesamiento de peticiones (Capriles, 2020)
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Avg Respenss Tima for PMPleWebSardes o

Figura 19. Tiempo promedio de respuesta de las peticiones (Capriles, 2020)

Mantenimiento y Actualizaciones

En el desarrollo de la aplicacion PagoMovil+ para esta primera iteracion no se
contemplara planes de mantenimiento. Por otro lado, las actualizaciones de la aplicacion
seran basada en el nimero de actualizaciones y se hara un despliegue de la aplicacion con
las nuevas iteraciones, cargadas en las tiendas de cada uno de los sistemas operativos para

moviles.

Soportabilidad y Operatividad

Aplicaciones PM, tendra la capacidad de realizar el soporte, con el personal
adjunto de proyectos TIC de la empresa Lourtec para el mantenimiento correctivo de las
fallas especificas de la aplicacion o atencion a los clientes o usuarios finales de la

aplicacion PagoMovil+. Por otra parte, en cuanto a la operatividad, PagoMovil+ contara
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con una plataforma basada en arquitectura en la nube bajo un ambiente virtualizado con

conexion de internet dedicado, con un servidor web de la aplicacion y los servicios web.

Restricciones de Diseiio

Las limitaciones en cuanto al disefo de la aplicacion, en el marco de esta primera
iteracion no han sido detectadas, el cliente, contara con las licencias requeridas para el
entorno de desarrollo multiplataforma con la tecnologia Xamarin con el cddigo
administrado C# bajo la licencia Microsoft, asimismo, el cliente cuenta con un ambiente
virtualizado con ambiente para el despliegue Windows server 2016, servidor web y
servidor de base de datos Microsoft SQL server 2016 express, garantizando la

compatibilidad entre los servicios bajo plataforma de servicios del mismo fabricante.

Interfaces

En el apartado a continuacion, se definiran las distintas interfaces que apoyan a la
aplicacién que se desarrollard, es necesario destacar que se us6 como guia de disefio
estandar, el manual de identidad corporativa de la organizacion, donde se generaran: el
logotipo del sistema, la tipografia y la combinacién de los colores. A continuacion, se
describen de forma clasificada, las interfaces que forman parte del desarrollo de la primera

iteracion para el desarrollo de la aplicacion PagoMovil+.
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e Interfaces de Usuario

A continuacion, se listan los distintos modulos y/o interfaces de usuario

identificados en esta primera iteracion para la aplicacion:

Tabla 26
Modulos para la Aplicacion PagoMovil+
Modulos /ID User

Autenticacion del Usuario

Crear Cuenta

Editar Cuenta

Eliminar Clientes

Afiliar Cuentas PagoMovil+
Consultar Cuentas PagoMovil+
Desafiliar Cuentas PagoMovil+
Afiliar Cuenta Bancaria

Desafiliar Cuenta Bancaria
Transferir a Cuenta PagoMovil+
Recibir de Cuenta PagoMovil+
Consultar Movimientos Generales
Consultar Movimientos Personales
Crear Usuarios

Eliminar Usuarios
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e Interfaces de Software

En el levantamiento de informacioén para la obtencion de los requerimientos
funcionales y no funcionales de la aplicacion, para la aplicacion movil e integracion con
multiplataforma se requiere una interfaz a través de servicios web con estandar RestFul,
donde se exponga los métodos que manipularan la capa de datos y la légica del negocio.

e Interfaces de Comunicaciones

Las interfaces de comunicacidn, necesarias para el despliegue de la aplicacion
PagoMovil+ estan definidas por la comunicacion entre los servidores de base de datos,
servidores web y servicios web mediante un hospedaje web de centro de datos. A
continuacion, se ilustra el esquema de red, que se implementara para el despliegue de la

aplicacion.
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Bl Windows Azure

Servidor base de datos PagoMovil+

Figura 20. Escenario de Despliegue (Capriles, 2020)

e Estandares Aplicables

En el siguiente apartado, se describirdn los distintos estandares fundamentales
dentro del proyecto, los cuales sin la aplicacién de dichas tecnologias y estandares se

dificultaria la construccion del producto de software:

Tabla 27

Estandares Aplicables

HTML5 Lenguaje de http://www.w3.org/TR/html5/
marcado de
hipertexto estandar
internacional
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Css3

JavaScript

JSON

DOM

REST

XML

WSDL

establecido por la
W3C

Hoja de estilo
cascada estandar
internacional
establecido por la
W3C.

Lenguaje de
Programacion Web
el cual se convirtid
en un estandar
internacional
establecido por
ECMA-
International.

es una utilidad de
serializacion de
datos y formato de
mensajeria. Esta
especificacion
define JSON-LD,
un formato basado
en JSON para
serializar Linked
Data.

Modelo de objeto
de documento,
estandar
internacional
establecido por la
W3C

Basado en un
servidor Web que
expone una vista
del estado interno
cOmoO uno O mas
graficos RDF.

Formato de texto
simple 'y  muy
flexible derivado de
SGML (ISO 8879).

Formato XML para
describir los
servicios de red
como un conjunto
de puntos finales
que funcionan en

mensajes que
contienen
informacion
orientada a
documentos u

http://www.w3.0org/TR/CSS/

http://www.ecma-
international.org/publications/standards/Ecma-262.htm

https://lwww.w3.org/TR/json-Id/

http://www.w3.org/DOM/

https://www.w3.0rg/2001/sw/wiki/REST

https://lwww.w3.org/ XML/

https://www.w3.org/TR/wsdl
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orientada a
procedimientos.

SQL Estandar http://www.iso.org/iso/catalogue _detail.htm?csnumber=45498
establecido por la
ISO/IEC como
framework de
manejo de base de
datos y consultas.

4.1.2.2 Arquitectura del Software

1. Resumen Arquitectonico
A continuacion, se ilustra la conexion de ambos componentes a través de
los patrones de disefio utilizados MVC para el servicio web y MVVM para la

aplicacion movil (ver. Figura 19)

T E—

S RIS R e

—_—

Figura 21. Patrones de disefio arquitectéonicos MVC y MVVM y su comunicacion (Capriles, 2020)

Hechos mas Importantes

En cuanto al resumen arquitectonico, el desarrollo del software esta orientado

principalmente al desarrollo multiplataforma, de integracion de plataformas y
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reutilizacion de codigo. Ahora bien, la aplicacion esta desarrollado en las

siguientes tecnologias:

o CH#.

e XAML.

e  WinPhone.
e Android

e i0OS

e Microsoft SQL Server 2016 R2 edicion express.

e IDE para el entorno de desarrollo Microsoft Visual Studio 2015, es

recomendable que se tenga actualizado.

e RestFul Api.

e ASP NET MVC para el web service.

e Xamarin.

Estilo Arquitectonico

Para la aplicacion movil, se contemplan las siguientes
caracteristicas arquitectonicas:
e Arquitectura Cliente/Servidor.
e Patron de disefio arquitecténico, MVC para el servicio web.
e Patrén de disefio arquitectonico MVVM la aplicacion movil.

e Servicios web basado en estandar RESTFul.
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Desarrollo movil multiplataforma, basado en la reutilizacion de codigo del
lado del servidor.

Entorno de despliegue basado en ambiente virtualizado, bajo servidores de
base de datos, servidor web y servidor de aplicaciones, utilizando
Microsoft Hyper-V con Microsoft Server 2016.

Objetivos de la Arquitectura

A continuacién, se describen los objetivos de la arquitectura, la
cual se utilizara para el desarrollo de la aplicacion moévil y la generacion
de un modelo independiente de la plataforma.

Arquitectura dirigida por modelo MDA, cumple con la funcidon de generar
un pseudo modelo de la aplicacion sin especificar la plataforma en la cual
se desarrollara, hacer de forma mas facil y rapido el desarrollo para
distintas plataformas.

El patron de disefio arquitectonico MVC, permite el desarrollo en capas
separando interfaz de usuario con la 16gica de negocio y capa de datos.

El patron de disefio arquitectonico MV VM, permite el desarrollo en capas,
pero esta orientado al desarrollo de aplicaciones moéviles y mejora la
experiencia del usuario.

La aplicacién movil estard basada en una arquitectura cliente/servidor, con
conexion a servicio web, para el caso del servicio web, se encontrara
publicado por medio de una IP publica fija, por lo tanto, las actualizaciones

que se realicen se haran de forma inmediata.
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e La aplicaciéon movil se publicara en cada tienda de aplicaciones para cada

sistema operativo Android, i0S y WinPhone.

e La tecnologia Xamarin, se utilizara como framework de desarrollo moévil,

caracterizado por la construccion de aplicaciones moéviles multiplataforma.

Componentes Significativos de la Arquitectura del Sistema

A continuacion, se describen los componentes de la aplicacion, los cuales

son elementos que forman parte de la arquitectura del software, tales como interfaz

de usuario, légica de la aplicacion, almacenamiento de datos.

Presentacion de Componentes de Interfaz de Usuario

Tabla 28

Modulo de Autenticacion

C-00: Modulo de Autenticacion

Descripcion:

Interfaz de usuario, donde se solicitan las credenciales.

Requerimientos:

Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.
Acceso a Internet

Interfaces Disponibles:

Interfaz de Autenticacion de Usuario.
Registrarse en PagoMovil+.

Tabla 29
Moédulo de Inicio

C-01: Modulo de Inicio

Descripcion:

Interfaz de usuario, luego de la autentificaciéon, donde muestra los
modulos de acceso a cada opcion de la aplicacién, conocida como
interfaz maestro o inglés Dashboard.

Requerimientos:

Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.
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C-01: Modulo de Inicio

Acceso a Internet

Interfaces Disponibles:

Interfaz Dashboard

Tabla 30
Moddulo de Cuenta
C-02: Modulo de Cuenta
Descripcién: Interfaces para creacion y alta de usuarios de PagoMovil+.

Requerimientos:

Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.
Acceso a Internet

Interfaces Disponibles:

Crear Cuenta.
Editar Cuenta.

Tabla 31

Moédulo de Cuentas PagoMovil+

C-03: Modulo de Cuentas PagoMovil+

Descripcion:

Interfaces para agregar cuentas de usuarios PagoMovil+ a la cuenta
de un usuario.

Requerimientos:

Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.
Acceso a Internet

Interfaces Disponibles:

Afiliar Cuenta PagoMovil+.
Consultar Cuentas PagoMovil+.
Desafiliar Cuenta PagoMovil+.

Tabla 32

Modulo de Cuenta Bancaria

C-04: Modulo de Cuenta Bancaria

Descripcion:

Interfaz para agregar y afiliar cuenta bancaria a cuenta PagoMovil+.

Requerimientos:

Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.
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C-04: Modulo de Cuenta Bancaria

e Acceso a Internet

e Afiliar Cuenta Bancaria.

Interfaces Disponibles: e Desafiliar Cuenta Bancaria.

Tabla 33
Modulo de Transferencias

C-05: Modulo de Transferencias

Interfaz para realizar transferencias financiara a otras cuentas

Descripcién: PagoMovil+.

e Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Requerimientos: e Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.

e Acceso a Internet

e Afiliar Cuenta Bancaria.

Interfaces Disponibles: e Desafiliar Cuenta Bancaria.

Tabla 34
Modulo de Consulta de Movimientos

C-06: Modulo de Consulta de Movimientos

Descripcion: Interfaz para realizar consultas de movimientos.

e Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Requerimientos: e Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.

e Acceso a Internet

Interfaces Disponibles: e Moddulo de Consulta de Movimientos.

Tabla 35
Modulo de Usuarios

C-07: Modulo de Usuarios

Interfaz para la administracion de usuarios de nivel administrativo de
la aplicacion.

Descripcion:

e Acceso desde Sistemas operativo Android 4.0 o superior, iOS,
Windows Phone 8, Windows Universal.

Requerimientos: e Descargar e instalar desde respectivas tiendas de
aplicaciones moviles, PlayStore, AppStore y Windows Store.

e Acceso a Internet
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C-07: Modulo de Usuarios

e Crear Usuarios.
Interfaces Disponibles: e Eliminar Usuarios.

3. Vista de Casos de Uso
A continuacién, se definiran los distintos elementos identificados como
criticos para la iteracion correspondiente a este proyecto y primera liberacion de
la aplicacion movil PagoMovil+, se listaran los paquetes y los casos de usos

incluidos dentro del empaquetado, extraido del modelo de disefio de la aplicacion.

Tabla 36
Vista de Casos de Uso

Mantenimiento de Cuentas Registrar Usuario.
Autenticar.
Editar Perfil.
Darse de Baja.
Autenticar.
Agregar Cuenta PagoMovil+.
Consultar Cuenta PagoMovil+.
Eliminar Cuenta PagoMovil+.
Autenticar.
Crear Cuenta Bancaria
Editar Cuenta Bancaria.
Consultar Cuenta Bancaria.
Eliminar Cuenta Bancaria.
Autenticar.
Hacer Transferencia.
Generar Cddigo QR.
Autenticar.
Escanear codigo QR.
Seleccionar Contacto a Transferir.
Enviar Transferencia.
Autenticar.
Consultar Movimientos.
Autenticar.
Crear Usuarios.
Editar Usuarios.
Consultar Usuarios.
Eliminar Usuarios.

Mantenimientos de Cuentas PagoMovil+

Mantenimiento de Cuentas Bancarias

Recibir Transferencia

Enviar Transferencia

Movimientos

Mantenimiento Usuarios
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4. Vista Logica

En el siguiente apartado, se definirdn los distintos elementos significativos
de la vista logica de la aplicacion que se desarrollara, con el fin de que se tenga
una vision de las reglas de negocio bajo el contexto de la solucion dentro de los
servicios que ofrecera PagoMovil+.

Reparticion del Procesamiento

A continuacion, se ilustraran los diagramas de paquetes considerados de
alto nivel y de gran importancia para la construccién de la aplicacion PagoMovil+.
Ahora bien, se mostraran en la siguiente figura (ver. Figura 23), se describen los

componentes de la aplicacion.

Aplicacion de pagos
PagoMovil+

Mantenimiento de Cuentas PagoMoviilPlus

Recibir Transferencias

Figura 22. Diagramas de Paquetes (Capriles, 2020)
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Paquetes de diseiio significativos Arquitectonicamente

En la siguiente seccion, se detallaran cada uno de los paquetes significativos
con las clases que forman parte del flujo l6gico del paquete al cual pertenece. A
continuacion, en las siguientes ilustraciones, se detallan los diagramas de paquetes

por las clases contenidas.

Mantenimiento de Cuentas
Monedas
Usuarios +MaonedalD
+UsuariolD Cuentas :r.;\ﬂcorg?]?:‘:o
+NombreUsuario +CuentalD {id, unique} +Descripcion
+Password +Numero +CreadoPor
*PIN *UsuariolD +ModificadoPor
QR *BancolD +FechaCreacion
+RollD +TipoCuentalD +FechaModificacion
+FotoPerfil +MaonedalD '///T‘ e
+NumerolD +Saldo "
+Nombre +CreadoPor +Ver()
+Apellido +MadificadoPor +Ver(MonedalD)
+Telefono +FechaCreacion +Crear()
+Direccion +FechaModificacion +Madificar(MonedalD)
+Email / +Activo +Eliminar(MonedalD)
+FechaMacimiento * Ver) s
:Ereesgpuur;t:é‘llli) :ger[Cuental )] Bancos
+Pregunta2lD +Mre§fr_() CuentalD +BancolD
+Respuesta? +EI9 ificar(CuentalD) +Banco
+GenerolD iminar(CuentalD) +Web
+EstadoCivillD 1 +Logo
+TipoPersonalD * +PaislD
+PaislD +CreadoPor
+EstadolD +MadificadoPor
+LocalidadID +FechaCreacion
+CreadoPor +FechaModificacion
+MadificadoPor +Activo
+FechaCreacion
+FechaModificacion : :Eer[)
+Activo - er(BancolD)
TipoCuentas +Crear()
+Ver() +Ti +Maodificar(BancolD)
+Ver(UsuariolD) }:gggz:mg'[’ +Eliminar(BancolD)
*Crear() . +Descripcion
+Madificar(UsuariolD) +CreadoPor
+Eliminar{UsuariolD) +ModificadoPor
+FechaCreacion
+MadificadoPor
+Activo
+Ver()
+Ver(TipoCuentalD)
+Crear()
+Madificar(TipoCuentalD)
+Eliminar(TipoCuentalD)

Figura 23. Empaquetado de Clases para el Mantenimiento de Cuentas (Capriles, 2020)
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+TransaccionlD

+MontoTransaccion

+UsuariolD

+UsuarioRecibelD

+BancolD

+BancoRecibelD

+TipoTransaccionlD

+SaldoAnterior

+Saldo

+EstatulD

+FechaHoraTransaccion

+CreadoPor +Eliminar(BancolD)
+MaodificadoPor
+FechaCreacion
+FechaModificacion
+Activo +TipoTransaccion|D
+TipoTransaccion

+Ve!

+\er(Transaccion|D)
+Crear()
+Modificar(TransaccionlD)
+Eliminar(Transaccion|D)

+Ver(TipoTransaccionlD)
+Crear()

+Eliminar{TipeTransaccionlD)

+Eliminar{UsuariolD)

+Eliminar(EstatulD)

Figura 24. Empaquetado de Clases para Movimientos (Capriles, 2020)
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Usuarios

+UsuariolD
+MNombrelsuario
+Password
+PIN

+0R

+RollD
+FotoPerfil
+MNumerolD
+MNombre
+Apeliido
+Telefono
+Direccion
+Email
+FechaMacimiento
+PreguntallD
+Respuestal
+PreguntaZlD
+Respuesta?
+GenerclD
+EstadoCivillD
+TipoPersonalD
+PaislD
+EstadolD
+LocalidadID
+CreadoPor
+ModificadoPor
+FechaCreacion

+FechaModificacion

+Activo

+Wer()
+Ver(UsuariolD)
+Crear()

Agendas

+AgendalD
+AgendaPM
+AgendaServicios
+UsuariolD
+CreadoPor
+ModificadoPor
+FechaCreacion
+FechaModificacion
+Activo

+Ve
+Ver(AgendalD)

AgendalD)
+Eliminar{AgendalD)

+Modificar{Usuariol DY)
+Eliminar{UsuariolD)

Figura 25. Empaquetado de Clases para el Mantenimiento de Cuentas PagoMovil+ (Capriles, 2020)
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Enviar y Recibir Tr Monedas
Usuarios +MonedalD
+
+UsuariolD Cuentas +E§Eﬁ?r:u
+MNombreUsuario +CuentalD +Descripcion
+Password +Numero +CreadoPor
+PIN +UsuariolD +ModificadoPor
QR +BancoID +FechaCreacion
+RollD +TipoCuentalD +FechaMadificacion
+FotoPerfi +ManedalD //1 +Activo
+NumerolD +Saldo "
+Nombre +CreadoPor +Ver()
+Apellido +ModificadoPor +Ver(MonadalD)
+Telefono +FechaCreacion +Crear()
+Direccion +FechaModificacion +Modificar(MonedalD)
+Email / +Activo +Eliminar(MonedalD)
+FechaNacimienta * Ky
+PreguntallD +Ve'% alD)
+Respuestal er(CuentalD) Bancos
+Pregunta2|D +Crear()
+Res +Modificar(CuentalD) +BancolD
puesta? +B
+GenerolD +Eliminar{CuentalD) anco
- +Web
+EstadoCivillD +Logo
+TipoPersonalD +P3199\D
:E::;Lj[l‘ D +CreadoPor
+LocalidadiD +ModificadoPor
+CreadoPor . +FechaCreacion
" +FechaModificacion
+MadificadoPor +Activo
+FechaCreacion
+FechaModificacion 1 +Ver()
+Activo 1 Agendas TinaCuent +Ver(BancolD)
+Ver +AgendalD 'pot-uentas +Crear()
+VerEI)JsuarioID} +AgendaPM +TipoCuentalD :g.ﬂ‘j‘ﬁcarésa”‘:[l’[lj[))
+Crear() +AgendaServicios +TipoCuenta iminar(BancolD)
+Modificar(UsuariolD) +UsuariolD +Descripcion
+Eliminar(UsuariolD) +CreadoPor +CreadoPor
+ModificadoPor +MadificadoPor
+FechaCreacion +FechaCreacion
+FechaModificacion +MadificadoPor
+Activo +Activo
+Ver() +Ver()
+Ver(AgendalD) +Ver(TipoCuentalD)
+Crear() +Crear()
+Modificar{AgendalD) +Modificar(TipoCuental D)
+Eliminar(AgendalD) +Eliminar(TipeCuental D)

Figura 26. Empaquetado de Clases para Envio y Recibo de Transacciones (Capriles, 2020)

Mantenimiento de Cuentas Bancarias

Paises
+PaisiD Bancos
+Pais +BancolD
+MaonedalD +Banco
+CreadoPor +Web
+ModificadoPor +Logo
+FechaCreacion +PaislD
+FechaModificacion — | +CreadoPor
+Activo 1 = +ModificadoPor
Wer() +FechaC rea_ciun )
+Ver(PaisiD) +FechaModificacion
+Activa
+Crear()
+Madificar(PaisID) +Ver()
+Eliminar(PaisID) +Ver(BancolD)
+Crear()
+Madificar{BancolD)

+Eliminar(BancolD)

Figura 27. Empaquetado de Clases para el Mantenimiento de Cuentas Bancarias (Capriles, 2020)
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Realizacion de los Casos de Uso

A continuacion, se ilustran los casos de uso significativos, que son de gran
consideracion y son parte de los procesos contemplados para la primera iteracion

y prototipo candidato para la liberacion.

Datos

gj;}.‘aé . +include
" Teeeeen Validar

+Includg .7 A
. Consultar
¥ Cuenta Anclude
£+ 4Extend P ‘
ador ; .

Super Administr ! .
+Exts \ﬁm“_
% +Exte|}d +Ex[e\‘1q +Ex[e|fd_‘

Administrador '-" Crear
/ Usuario
. Editar
Eliminar Consultar Usuario
Usuario Usuario

Figura 28. Caso de Uso Mantenimiento de Cuentas Para Roles de Super Administrador y Administrador
(Capriles, 2020)

yEx[end

e T Validar
-=“*¥Extend Datos
& +include __.->
T Tl +Extend 77 Consultar
£~ Extend Cuenta
Crear Cuenta \’“._
+Extend"-.,
Usuarios e

Dar Cuenta de
Baja

Figura 29. Caso de Uso Mantenimiento de Cuentas Para Roles de Usuarios (Capriles, 2020)

Lo +Include
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Super Administrador

Consultar
Transacciones

Administrador

Usuarios

Figura 30. Caso de Uso de Movimientos (Capriles, 2020)

Agregar
Cuenta
PagoMovilPlus
ha Agenda

.--Extend

P
e Consultar
i Cuenta
Usuarios LSS Paé;: Eg::gelzus
+Exte;1‘d‘~-,_‘
Editar Cuenta
+Exterid, PagoMovilPlus

“

en Agenda

Eliminar
Cuenta
PagoMovilPlus
e Agenda

Figura 31. Caso de Uso de Cuentas PagoMovil+ (Capriles, 2020)
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ValidarMonto

+Inc|udg.-"'7

% Autenticar = JG-----eeseemmeennaasn Generar
: +Extend Codigo QR
Usuarios

“=-.._*Include

BREEN
Recibir
Transaccion

Figura 32. Caso de Uso de Recibir Transaccidon (Capriles, 2020)

Opcién
Transferencia +Include
a distancia Tl

T, Validar Enviar
,.-"'.4 Monto +Extend Transaccién
--FExtend :
Consultar i
,,,,,,,,,,,,,, usuario y +Extend
N +Extend Agenda i
Usuarios H

T i
Escanear
Codigo
R

+Extend*

+Include

Opcion de
Transaccion por
medio d?{cn igo

Figura 33. Caso de Uso de Enviar Transaccion (Capriles, 2020)

Crear Cuenta
Bancaria
propia

.-="IExtend
£
. S gditar
suarios - +Extend uenta
“\\ T . Bancaria

+Extent ..

Consultar
cuentas
Bancarias

+Exterd,

Eliminar
Cuenta
Bancaria

Figura 34. Caso de Uso de Mantenimiento de Cuentas Bancarias (Capriles, 2020)
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5. Vista de Procesos
A continuacion, se describirdn los procesos y los subprocesos que
componen a la aplicacion, donde a efectos de la primera iteracion se
detallaran los procesos de importancia. Es necesario sefialar que se
tomaran seis (6) procesos, los cuales se mencionan:
e Mantenimiento de Cuentas PagoMovil+.
e Mantenimiento de Cuentas.
e Movimientos
e Enviar Transacciones.
e Recibir Transacciones.
e Mantenimiento de Cuentas Bancarias.
6. Vista de Implementacion
En el siguiente extracto, se dard a conocer como estard definida la dependencia de
la aplicacion movil que se desea implementar, utilizando una diagramacion por capa:

Vision General

Infraestructura (OnPremise /
Cloud)

Servicio Web

— ¢ — 8
- -y

Usuario

Base de datos

Figura 35. Dependencias de la aplicacion Movil PagoMovil+ (Capriles, 2020)
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Para el ambiente de produccion de la aplicacion, se definieron cuatro (4) capas
servidor web, servicios web, internet y aplicacion movil.

e Servidor Web: requerimiento no funcional, el cual debe cumplir con
los requisitos necesarios para levantar el servicio web el cual debera
tener una IP ptblica y nombre de dominio.

e Servicios Web: representa a la capa de datos la cual se publicard y se
encargara de comunicarse con la base de datos a través de la estructura
de datos definida por el servicio web.

e Internet: definida por los elementos necesarios para la aplicacion
movil, la cual depende de una direccion para el contrato que define el
servicio web.

e Aplicacion Movil: representa a la aplicacion movil PagoMovil+.

Capas

A continuacidn, se realizard una descripcion detallada de cada capa para la

implementacion del entorno de despliegue de la aplicacion.

e Servidor Web
o IIS: Sistema para la administracion de del servidor web y es
necesario para manejar la seguridad de acceso al servicio web

que sera consumido por la aplicacion movil.
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e Servicio Web

0 RESTFul: exposicion de servicios web para acceso a la capa de
datos de la aplicacion mediante estandar REST.

0 Base de datos Microsoft SQL Server 2016: sistema de base de
datos necesario para el almacenamiento de datos,
funcionalidades programas y mantenimiento en general.

e Internet

0 Almacenamiento en la nube del servicio web.

0 Tiendas de aplicaciones mdviles: para Windows Store, Play
Store y AppStore.

e Aplicacion Movil:

0 PagoMovil+ sistema de pago movil.

0 Microsoft Visual Studio 2015: aplicacion para la construccion
del software, mantenimiento preventivo y correctivo de la
aplicacion.

7. Vista de Implantacion

Las configuraciones que debera tener el ambiente de despliegue son las siguientes:
e Instalacion y/o configuracion de data center bajo plataforma Microsoft
Server 2012 R2 o superior, proceso necesario para el Optimo
funcionamiento del ambiente y del proceso de instalacion y configuracion

del resto de los programas y servicios.
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e Configuracion de Rol de Hyper-V del servidor data center.

e Instalacion y configuracion del servidor web con las siguientes
especificaciones, sistema operativo 80 GigaByte disco duro,
almacenamiento 1 TeraByte, Memoria RAM 6 GigaByte con 2 nucleos de
procesamiento.

e Instalacion y configuracion del servidor de base de datos, disco duro de 80
GigaBytes, almacenamiento de 40 GigaBytes, almacenamiento de 1
TeraByte, memoria RAM 4 GigaBytes con cuatro nucleos de
procesamiento.

e Instalacion y configuracion de servidor de informacion de internet (IIS).

e Instalacion y configuracion de SQL Server 2016.

e Instalacion y configuracion de Microsoft Visual Studio 2015.

e Instalacion y configuracion de Xamarin.

8. Vista de Datos

La presente informacion esta descrita en el documento de modelo entidad

relacion y diccionario de datos, donde se brindara una descripcion a detalle del

modelo de datos y el diccionario de datos de la aplicacion.
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9.

Integracion

Integracion de los Componentes y su Comunicacion

La aplicacion movil PagoMovil+, estd basada en una arquitectura
MVVM, basado en un modelo arquitectonico modelo vista vista-modelo,
donde la capa vista-modelo representa el controlador, asimismo, el
servicio web que se utilizara el cual es el estandar REST, se desarrollara
bajo el modelo MVC, donde el modelo se comunicara directamente con la
base de datos mediante una filosofia “datos primero”, utilizando la
tecnologia de comunicacion a base de datos de .NET de marco de trabajo
por entidades, la data serd manejada por el motor de base de datos, de ser
necesario se empleara procedimientos almacenados y disparadores.

Mecanismos de la Arquitectura para Futuras Modificaciones o
Extensiones

Tomando en consideracion el futuro de la aplicacion, estard
desarrollada aplicando un modelo arquitectonico, separando por capas, la
interfaz, el modelo de datos y la logica, asimismo, la arquitectura de
software se disefiara basandose en una arquitectura dirigida por modelos,
generando un pseudomodelo de la aplicacion con el fin de que esta pueda

ser migrada a cualquier tecnologia.
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10. Escenarios de la Arquitectura

A continuacidon, se definirdn los diagramas de secuencias
contemplados en una primera iteracion para la aplicacion movil y de los

cuales son considerados de importancia.

% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario 1: Solicita.rJCreancwales de Usuario.

interaction Inicio de Session ) b

L
=

LI 2 : Solicitar Mombre de Usuario y Contrasefia.

3 : Ingresar Nombre de Usuario y Contrasefia | Iniciar Session.

-

E

4 - Valigar d}tos de Usuario.

|_|1 5 : Datos Validados con Exito.

Figura 36. Diagrama de Secuencia Inicio de Sesion (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus
Lifelinel: Usuario
interaction Cierre de Sesion ) 1 - Cerrar Sesién.
: 2 : Bo esion
|_|" 3 - Mostrar Vista de Inicio de Sesién. :
Figura 37. Diagrama de Secuencia Cierre de Sesion (Capriles, 2020)
PagoMovilPlus

X

Lifelinel: Usuario

interaction Mantenimiento de Cuentas Adminis‘tradbr o Super Administrador ) 1 - Iniciar Sesién

L

>
Lt

2 - Validar datos deiUsuano,

T : Validar datos ae Usuario ingresado.

LI" 3 : Datos Validados con Exito.
4 - Seleccionar Opcion Crear Cuenta -
|_|— 5 - Solicitar Datos de Cuenta a Crear 1
6 : Ingreso de Datos y Guardar _
LI" 8 : Datos Guardados con Exito.

Figura 38. Diagrama de Secuencia Mantenimiento de Cuentas Administrador o Super Administrador

flujo Crear Usuario (Capriles, 2020)
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% . PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario :

interaction Mantenimiento de Cuentas Administrador o Super Administrador ) 1 - Iniciar Sesién
2 : Validar datos deiUsuano.
LI" 3 : Datos Validados con Exito.
4 : Consultar Usuario _
|_|" 5 - Mostrar vista de usuarios :
6 - Seleccionar usuario que sera editado e
|_|-' 7 - Mostrar vista de formulario para editar H
8 : Guardar informacién _
9 : Validar d}atos ingresados
|_|" 10 - Datos almacenados con éxito.

Figura 39. Diagrama de Secuencia Mantenimiento de Cuentas Administrador o Super Administrador
flujo Editar Usuario (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Mantenimiento de Cuentas Administradbr o Super Administrador ) 1 - Iniciar Sesién

A &

2: Validar datos deiUsuario.

3 : Datos Validados con Exito.

4 : Seleccionar Usuarios

S
A

A &
:_

|_|" 5 : Solicitar Datos de Cuenta a Consultar H
6 : Ingreso de Datos y Filtrar _
|_|" 7 : Devolver resultado de Consulta H

Figura 40. Diagrama de Secuencia Mantenimiento de Cuentas Administrador o Super Administrador
flujo Consultar Usuario (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Mantenimiento de Cuentas Administrador o Super Administrador ) 1 - Iniciar Sesién
2 - Validar datos deiUsuario.
LJ‘ 3 : Datos Validados con Exito.

4 : Consultar Usuario

-

U

5 : Mostrar vista de usuarios

]
Y

6 : Seleccionar usuario que sera Eliminado

U

T : Mostrar vista de formulario para Eliminar

]
7}

8 : Eliminar Usuario

T

9 : Validar d}ltoe ingresados

-

Ll‘ 10 : Pregunar Si esta seguro de Eliminar el Usuario

11 : Continuar Operacién

L 4
—---

12 : Usuario Eliminado con Exito

]
7

Figura 41. Diagrama de Secuencia Mantenimiento de Cuentas Administrador o Super Administrador
flujo Eliminar Usuario (Capriles, 2020)
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R

Lifelinel: Usuario

PagoMovilPlus

interaction Movimientos )

1 : Iniciar Sesion

-

(

2 : Validar datos deiUsuario_

i

—J-
A

3 : Datos Validados con Exito.

4 : Consultar Movimientos

-t

U

5 : Mostrar resultado de vista de Movimientos

Figura 42. Diagrama de Secuencia de Movimientos (Capriles, 2020)
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% . PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Cuentas PagoMovil+ ) 1 : Iniciar Sesion '

Y

LI-' 3 : Datos Validados con Exito.
4 : Seleccionar Opcion Agregar Cuenta PagoMovilPlus _
|_|" 5 : Solicitar Datos de Cuenta PagoMovilPlus a Crear H
6 : Ingreso de Datos y Guardar _
7 - Validar datos ae Ustlario ingresado
LI" & : Datos Guardados con Exito

Figura 43. Diagrama de Secuencia Agregar Cuentas PagoMovil+ (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario i

interaction Consultar Cuenta PagoMovil+ ) ' 1: Iniciar Sesién o :
i
2 :Validar datos deéUsuario_
-
I-iJ: 3 : Datos Validados con Exito.
I-iJ: 4 : Solicitar Datos de Cuenta a Consultar
5: Ingreso de Datos y Filtrar _
T
L|= 6 : Devolver resultado de Consulta

Figura 44. Diagrama de Secuencia Consultar cuenta PagoMovil+ (Capriles, 2020)
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X

Lifelinel: Usuario

PagoMovilPlus

interaction Editar Cuenta PagoMovil+ )

: 1: Iniciar Sesién

3 : Datos Validados con Exito.

o
F 3

4 : Consultar Cuenta PagoMovilPlus

5 : Maostrar vista de Cuenta PagoMovilPlus

H 6 - Seleccionar Cuenta PagoMovilPlus gue sera editado

T : Mostrar vista de formulario para editar

H 8 : Guardar informacion

10 : Datos almacenados con éxito.

Figura 45. Diagrama de Secuencia Editar cuenta PagoMovil+ (Capriles, 2020)

gresados
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R

PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Eliminar Cuenta PagoMovil+ ) 1 : Iniciar Sesién

2 : Validar datos deiUsu ario.

6 : Seleccionar Cuenta PagoMovilPlus que sera Eliminado

LI" 3 Datos Validados con Exito.
4 - Consultar Cuenta PagoMovilPlus _
|_|" 5 : Mostrar vista de Cuenta PagoMovilPlus

L 4
—

7 : Mostrar vista de formulario para Eliminar

A

8 - Eliminar Cuenta PagoMovilPlus

L 4
—

9 : Valilar d}ltoe in

11 : Continuar Operacion

|_|" 10 : Pregunar Si esta seguro de Eliminar Cuenta PagoMovilPlus

-

ji

A

|_| 12 : Usuario Eliminado con Exito

Figura 46. Diagrama de Secuencia Eliminar cuenta PagoMovil+ (Capriles, 2020)

gresados

131




/Q\ PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Generar Codigo QR ) 1: Iniciar Sesion

-

i

2: Validar datos deiUsuario.

s

3 : Datos Validados con Exito.

S
i

4 : Seleccionar Opcidn Recibir Transaccion _

T

|_|— 5 : Mostrar Vista formulario de ingreso de Monto a recibir

6 : Escribir Monto y Generar codigo QR

T

7 - Recibir y Validar Jransaccion

L

LI" & Transaccion realizada exitosamente.

Figura 47. Diagrama de Secuencia para Recibir transacciones por codigo QR (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Escanerar QR para Transaccion ) 1 : Iniciar Sesién

A &

2: Validar datos deiUsuario.

LJ" 3 : Datos Validados con Exito.

4 : Seleccionar Opcion Enviar Transaccion

A &
:_

|_|" 5 : Abrir camara para escanear codigo QR

6 : Validar monto y aceptar

L

7 : Recibir y Validar Transaccion

-
- — - -
LJ & : Transaccion realizada exitosamente.

Figura 48. Diagrama de Secuencia para Enviar transacciones por codigo QR (Capriles, 2020)
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% . PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Mantenimiento Crear Cuenta Bancaria ) 1 - Iniciar Sesion
2 : Validar datos deiUsuano_
LI" 3 : Datos Validados con Exito.
4 : Seleccionar Opcion Crear Cuenta Bancaria o
|_|" 5 : Solicitar Datos de Cuenta Bancaria H
6 : Ingreso de Datos y Guardar _
7 : Validar dgtos aa la Cuenta Bancaria
LI" 8 : Datos Guardados con Exito.

Figura 49. Diagrama de Secuencia Mantenimiento Crear Cuenta Bancaria (Capriles, 2020)
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A

Lifelinel: Usuario

PagoMovilPlus

interaction Mantenimiento Editar Cuenta Bancaria )

1 : Iniciar Sesidn

T

2 : Validar datos deiUsuano.

g

F 3

3 : Datos Validados con Exito.

4 : Consultar Cuenta Bancaria

U

5 : Mostrar vista de Cuenta Bancaria

6 : Seleccionar Cuenta Bancaria que sera editado

7 - Mostrar vista de formulario para editar

8 : Guardar informacion

9 : Valitar dktos i

10 : Datos almacenados con éxito.

gresados

Figura 50. Diagrama de Secuencia Mantenimiento Editar Cuenta Bancaria (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

H 4 : Consultar Cuenta Bancaria
b —Ll

- '

|_|" 5 : Mostrar vista de Cuenta Bancaria

interaction Mantenimiento Consultar Cuenta Bancaria ) 1 - Iniciar Sesién '
2 : Validar datos deiUsuario.
LI-' 3 : Datos Validados con Exito.

Figura 51. Diagrama de Secuencia Mantenimiento Consultar Cuenta Bancaria (Capriles, 2020)
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% PagoMovilPlus

Lifelinel: Usuario

interaction Eliminar Cuenta Bancaria ) 1 - Iniciar Sesién o
2 : Validar datos deiUsuario.
LI" 3 : Datos Validados con Exito.
: 4 - Consultar Cuenta Bancaria _
|_|" 5 : Mostrar vista de Cuenta Bancaria !
6 : Seleccionar Cuenta Bancaria que sera Elminado _
|_|" 7 - Mostrar vista de formulario para Eliminar :
8 : Eliminar Cuenta Bancaria _
9 : Validar d}ltoe irjgresados
|_|" 10 : Pregunar Si esta seguro de Eliminar Cuenta Bancaria
11 : Continuar Operacidn _
|_|" 12 : Cuenta Bancaria Eliminado con Exito

Figura 52. Diagrama de Secuencia Mantenimiento Eliminar Cuenta Bancaria (Capriles, 2020)

137




4.2 Accion

En la siguiente etapa de la metodologia de investigacion se ejecutard el plan de
trabajo asociado al ciclo de vida de la metodologia MeRinde, que estan relacionados
con la fase cuatro (4) sobre la confeccion y verificacion de los modelos conceptuales,
los cuales se tomaran de los diagramas UML y se generara los modelos asociados a la
arquitectura dirigida por modelos.

4.2.1 Fase 4: Confeccion y verificacion de los modelos conceptuales

1. Inicio

En las fases de ejecucion de la metodologia MeRinde mediante el
levantamiento de informacion el diseno de los modelos y la arquitectura se
procede a la planificacion para la construccion del producto de software.

2. Elaboracion

2.1 Arquitectura Dirigida por Modelos

En el levantamiento de la arquitectura dirigida por modelos se realizaran las
siguientes tareas:

l. Andlisis de los requerimientos y tomarlos como propuesta para el CIM.
2. Generacion del PIM.

3. Transformacion del PIM a PSM.
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4. Generacion del PSM.

2.1.1 Generacion del CIM: Modelo Independiente del Computador

El modelo independiente del computador, es una representacion escrita y/o
grafica que representa las reglas del negocio y se especifica en la primera fase
de un proyecto de desarrollo de software, en este sentido en el punto anterior
donde se define la vision del sistema, ingenieria de requisitos y la arquitectura
de software, son artefactos que representan el presente modelo, el cual pueden

ser apreciados en los anexos (ver. Anexo 1).

2.1.2 Generacion del PIM: Modelo Independiente de la Plataforma

Atendiendo los requerimientos e historias de usuarios recolectadas en los
artefactos previos correspondientes al proceso de desarrollo de software, se
generd el modelo independiente del computador, basandose en la informacion
el siguiente paso del modelo MDA es generar el modelo independiente de la
plataforma y se disefio un pseudomodelo con un diagrama de clases que se

mostrara a continuacion:
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Figura 53. Diagrama de Clases de pseudomodelo en representacion del PIM (Capriles, 2020)
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En el proceso de transformacion del modelo independiente del computador
se selecciond los requerimientos de usuarios como modelo a transformar y para
llevar la transformacion de CSM a PIM no se selecciona un estandar como por
ejemplo QVT-Relations porque el diagrama de clases funciona perfectamente
como una representacion del modelo de negocio y es un forma de representarlo
conocida dentro de UML y usado en la industria de software y el objetivo es el
desacoplamiento de definiciones complejas y poco conocidas, por esta razon se
selecciona los diagramas de clases como meta modelo para generar un modelo

independiente de la plataforma.

2.1.3 Transformacion del PIM a PSM

Una vez que se tiene un modelo independiente de la plataforma y se
encuentre los suficientemente refinado acorde a las especificaciones del negocio
y del dominio que este quiera representar, se procede a realizar un modelo de
menor nivel de abstraccion atendiendo a las necesidades especificas de la

plataforma que se desee utilizar para atender a las necesidades del negocio.

Ahora bien, para probar nuestro modelo de abstraccion independiente de
la plataforma se utilizo la herramienta Enterprise Architect la cual es un sistema
que permite hacer modelamientos y permite hacer estas transformaciones a partir

de un modelo UML, a modo de explicacion se tomaron las clases Transacciones y
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TipoDeTransacciones a partir del pseudomodelo (ver Figura 55). Asimismo, se

pueden visualizar mas detalle de las transformaciones en el Anexo 3.

Transacciones TipoTransacciones
+ Activo: boo + Activo: bool
+ BancolD:int + ComisionlD: int
+ BancoRecibelD:int + CreadoPor: string
+ CreadoPor: string + FechaCreacion: Date
+ EstatulD:int + FechaModificacion: Dae
+ FechaCreacion: Date + conoCSS:; string
+ FechaHoraTransaccion: Date + conolmg: string
+ FechaModificacion: Date + ModificadoPor: string
+ ModificadoPor: string + TipoTransaccion: String
+ MontoTransaccion: decimal + TipoTransaccionlD: int
+ Saldo: decima
+ Saldofnterior: decimal
+ TipoTransaccionlD: int
+ TransaccionlD:int
+ UsuariolD: int
+ UsuarioRecibelD: int
+ DeleteTransacciones{int): bool
+ GetTransaccicnes(): Transacciones
+ GetTransacciones(int): Transacciones
+ PostTransacciones({Transacciones): Transacciores
+ PutTransaccicnes(int, Transacc'lors]:Trarsa:cimé

Figura 54. Diagrama de clases Transacciones y TipoDeTransacciones independiente de la plataforma
(Capriles, 2020)

2.14 Generacion del PSM

Seguidamente, se procede a realizar la transformacion al lenguaje de
programacion que se desee en el caso del proyecto PagoMobile+ la
tecnologia especifica es el lenguaje C#, A continuacion, en la figura

siguiente se muestra el resultado de la transformacion (ver Figura 56).
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TipoTransacciones Transacciones

- Activo: bool - Activo: bool
- ComisionlD: int - BancolD: int
- CreadoPor: string - BancoRecibelD: int
- FechaCreacion: Date - CreadoPor: string
-  FechaModificacion: Date - EstatulD:int
- lconoCSS: string - FechaCreacion: Date
- lconolmg: string -  FechaHoraTransaccion: Date
- ModificadoPor: string - FechaModificacion: Date
- TipoTransaccion: string - MaodificadoPor: string
- TipoTransaccionlD: int - MantoTransaccion: decimal
- Saldo: decimal
wpropertys» - SaldoAnterior: decimal
+  Activol): bool - TipoTransaccionlD:int
+ ComisionlD{): int -  TransaccionlD: int
+ CreadoPor(): string - UsuariolD: int
+ FechaCreacion(): Date - UsuariocRecibelD: int
+ FechaMeodificacion(): Date
+  lconoCss(): string + DeleteTransacciones(int): bool
+ lconolmgl): string + GetTransacciones(): Transacciones
+ ModificadoPor{): string + GetTransacciones(int): Transacciones
+ TipoTransaccion(): string + PostTransaccicnes(Transacciones): Transacciones
+ TipoTransaccionlD(): int + PutTransacciones(int, Transacciores): Trareacciones
«propertys
+ Activol): bool
+ BancolD{): int
+ BancoRecibelD({): int
+ CreadoPori): string
+ EstatulD{): int
+ FechaCreacion(): Date
+ FechaHoraTransaccion(): Date
+ FechaModificacion(): Date
+ ModificadoPor(): string
+ MontoTransaccion(): decimal
+ Saldol): decimal
+ SaldoAnterior(): decimal
+ TipoTransaccionlD{): int
+ TransaccionlD{): int
+ UsuariolD{): int
+ UsuarioRecibell{): int

Figura 55. Diagrama de clases Transacciones y TipoDeTransacciones especifico de la plataforma para
lenguaje de programacion C# (Capriles, 2020)
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Asimismo, se crea un modelo especifico de la plataforma con el fin de demostrar
que a partir del modelo de abstraccion se puede obtener modelos especificos de la

plataforma en este caso se muestran ejemplos los siguientes lenguajes de programacion

PHP, C++y Java.

TipoTransacciones Transacciones
- Activo: bool - Activo: bool
- ComisionlD: int - BancolD:int
- CreadoPor: string - BancoRecibelD: int
- FechaCreacion: Date - CreadoPor: string
- FechaModificacion: Date - EstatulD:int
- lconoCSS: string - FechaCreacion: Date
- lconolmg: string - FechaHoraTransaccion: Date
- ModificadoPor: string - FechaModificacion: Date
- TipoTransaccion: String - ModificadoPor: string
- TipoTransaccionlD: int > MontoTransaccion: decimal
- Saldo: decimal
«property get» - SaldoAnterior: decimal
getActivo(): bool - TipoTransaccionlD: int
getComisionlD(): int - TransaccionlD: int
getCreadoPor(): string - UsuariolD: int
getFechaCreacion(): Date - UsuarioRecibelD: int

getFechaModificacion(): Date
getlconoCSS(): string
getlconolmg(): string
getModificadoPor(): string
getTipoTransaccion(): String
getTipoTransaccionlD{): int
wproperty set» “property get»
getactivo(): bool
getBancolD(): int
getBancoRecibelD(): int
getCreadoPor(): string
getEstatulD(): int
getFechaCreacion(): Date
getFechaHoraTransaccion(): Date
getFechaModificacion(): Date
egetModificadoPor(): string
getMontoTransaccion(): decimal
getSaldo(): decimal
getSaldoAnterior(): decimal
getTipoTransaccionlD{): int
getTransaccionlD(): int
getUsuariolD(): int
getUsuarioRecibelD{): int

DeleteTransacciones(int): bool
GetTransacciones|): Transacciones
GetTransacciones{int): Transacciones
PostTransacciones|{Transacciones): Transacciones

O A T T T
+ 4+ o+ o+ o+

PutTransacciones|int, Transacciones ): Transacciores.

setActivo(bool): void
setComisionlD{int): void
setCreadoPor(string): void
setFechaCreacion(Date): void
setFechaModificacion(Dete): vaid
setlconoCsS(string): void
setlconelmgistring): void
setModificadoPor({string): void
setTipoTransaccion|String): vaid
setTipoTransaccionlD{int): void

B I I S U S S

I S S S e e S s e e S S

wproperty set»
setActivo(bool): void
setBancolD(int): void
setBancoRecibelD{int): void
setCreadoPor(string): void
setEstatulD{int): void
setFechaCreacion(Date): void
setFechaHoraTransaccion(Date): void
setFechaModificacion(Date): void
setModificadoPor(string): void
setMontoTransaccion{decimal): void
setSaldo({decimal): void
setSaldoAnterior{decimal): void
setTipoTransaccionlD{int): void
setTransaccionlD{int): void
setUsuariolD{int): void
setUsuarioRecibelD{int): void

I S T T e e i e i S S

Figura 56. Diagrama de clases Transacciones y TipoDeTransacciones especifico de la plataforma para
lenguaje de programacion PHP (Capriles, 2020)
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TipoTransacciones

Transacciones

Activo: bool

ComisionlD: int
CreadoPor: string
FechaCreacion: Date
FechaModificacion: Date
lconoCSS: string
lconolmg: string
ModificadoPor: string
TipoTransaccion: String
TipoTransaccionlD: int

o o ok o o o o

ok o o o os

«property get»
GetActivo(): bool
GetComisionlD(): int
GetCreadoPor(): string
GetFechaCreacion|): Date
GetFechaModificacion(): Date
GetlconoCssi): string
Getlconolmg(): string
GetModificadoPorl): string
GetTipoTransaccion(): String
GetTipoTransaccionlD(): int

wproperty set»
setactivolbool): void
SetComisioniD{int): void
SetCreadoPor|string): void
SetFechaCreacion|Date): void
SetFechaMaodificacion(Dete): vaid
SetlconoCSSistring): void
Setlconolmg(string): void
SetModificadoPor(string): void
SetTipoTransaccion(String): void
SetTipoTransaccionlD{int): void

Activo: bool

BancolD: int
BancoRecibelD: int
CreadoPor: string

EstatulD: int
FechaCreacion: Date
FechaHoraTransaccion: Date
FechaModificacion: Date
ModificadoPor: string
MontoTransaccion: decimal
Saldo: decimal
SaldoAnterior: decimal
TipoTransaccionlD: int
TransaccionlD: int
UsuariolD: int
UsuarioRecibelD: int

o+ o+ o+

T

ok ok ok ok ok ok ok ot otk sk ok ok o

DeleteTransacciones(int): bool
GetTransacciones|): Transacciones
GetTransacciones(int): Transacciones

PostTransaccionesiTransacciones): Transacciones
PutTransacciones(int, Transacciores ): Trarsacciones

wproperty get»
GetActivo(): bool
GetBancolD(): int
GetBancoRecibelD(): int
GetCreadoPor(): string
GetEstatulD(): int
GetFechaCreacion|): Date
GetFechaHoraTransaccionl): Date
GetFechaModificacion(): Date
GetModificadoPor(): string
GetMontoTransaccion(): decimal
Getsaldo(): decimal
GetSaldoAnterior(): decimal
GetTipoTransaccionlID(): int
GetTransaccionlD(): int
GetUsuariolD|): int
GetUsuarioRecibelD{): int

wproperty set»
SetActivo(bool): void
SetBancolD(int): void
SetBancoRecibelD({int): void
SetCreadoPor|string): void
SetEstatulD(int): void
SetFechaCreacion(Date): void
SetFechaHoraTransaccion|Date): void
SetFechaModificacion(Date): void
SetModificadoPor(string): void
SetMontoTransaccion(decimal): void
setSaldoldecimal): void
SetSaldoAnterior(decimal): void
SetTipoTransaccionlD{int): void
SetTransaccionlD({int): void
SetUsuariolD{int): void
SetUsuarioRecibelD{int): void

Figura 57. Diagrama de clases Transacciones y TipoDeTransacciones especifico de la plataforma para
lenguaje de programacion C++ (Capriles, 2020)
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TipoTransacciones

Transacciones

Activo: bool

ComisionlD: int
CreadoPor: string
FechaCreacion: Date
FechaModificacion: Date
lconoCSS: string
Iconolmg: string
ModificadoPor: string
TipoTransaccion: String
TipoTransaccionlD: int

B T e |

B T Y

wproperty get»
getactivo(): bool
petComisionlD{): int
getCreadoPor(): string
getFechaCreacionl): Date
getFechaModificacion(): Date
petlconoCsS(): string
getlconolmg(): string
getModificadoPor(): string
petTipoTransaccion(): String
getTipoTransaccionlD(): int

wproperty set»
setactivo(bool): void
setComisionlD{int): void
setCreadoPor|string): void
setFechaCreacion(Date): void
setFechaModificacion(Date ): void
setlconoCsS(string): void
setlconolmg(string): void
setModificadoPor(string): void
setTipoTransaccion(String):vaid
setTipoTransaccionlD{int): void

Activo: bool

BancolD: int
BancoRecibelD: int
CreadoPor: string

EstatulD: int
FechaCreacion: Date
FechaHoraTransaccion: Date
FechaModificacion: Date
ModificadoPor: string
MontoTransaccion: decimal
Saldo: decimal
SaldoAnterior: decimal
TipoTransaccionlD: int
TransaccionlD: int
UsuariolD: int
UsuarioRecibelD: int

+ ok ok

H ok ok ok ok ook ok ok ok ok ko o+ ok

H ok kg o ok ok ok ok ok ok ok

DeleteTransacciones(int): bool
GetTransacciones(): Transacciones
GetTransacciones(int): Transacciones
PostTransacciones{Transacciones): Transacciones
PutTransacciones(int, Transacciones ): Transacciores
«property get»
getActivo(): bool
getBancolD(): int
getBancoRecibelD{): int
getCreadoPor(): string
getEstatulD(): int
getFechaCreacion(): Date
getFechaHoraTransaccion(): Date
getFechaModificacion|): Date
getModificadoPorl): string
getMontoTransaccion(): decimal
getSaldol): decimal
getSaldoAnterior(): decimal
getTipoTransaccionIDi): int
getTransaccionlD{): int
getUsuariolD|{): int
getUsuarioRecibelD(): int
wproperty set»
setActivo(bool): void
setBancolD{int): void
setBancoRecibelD{int): void
setCreadoPor(string): void
setEstatulD{int): void
setFechaCreacion(Date): void
setFechaHoraTransaccion|{Date): void
setFechaMaodificacion|Date): void
setModificadoPor|{string): void
setMontoTransaccion(decimal): void
setSaldo(decimal): void
setSaldoAnterior{decimal): void
setTipoTransaccionlD{int): void
setTransaccionlD{int): void
setUsuariolD{int): void
setUsuarioRecibelD{int): void

Figura 58. Diagrama de clases Transacciones y TipoDeTransacciones especifico de la plataforma para
lenguaje de programacion Java (Capriles, 2020)
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2.2 Modelo entidad relacion

Luego de realizar el modelado abstracto y posterior correspondencia
al lenguaje de programacion requerido para la construccion de la aplicacion y
en representacion de las historias de usuario asociada a los requerimientos
funcionales del software, se realizo un modelo de datos basado en el diagrama
de clases de bajo nivel, quedando nuestro modelo como se muestra a
continuacion en la figura 61.

Ahora bien, las tecnologias utilizadas para la base de datos, se bas6 en
un modelo de base de datos tradicional con Azure SQL Server sobre una
infraestructura en la nube de base de datos como servicio (DaaS por sus siglas

en inglés Data Base as a Service).
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= Databases
Systemn Databases

= i@ PMPlusDE
Database Diagrams
= Tables

System Tables
External Tables
GraphTables
BR Cliente.EstadosCiviles
B Cliente.Generos
EH Cliente.Personas
BH Cliente.TipoPersonas
BR dbo.sysdiagrams
R Finanza.Bancos
FR Finanza.Cuentas
FR Finanza.Limites
FR Finanza.LimiteshMonedas
EH Finanza.Monedas
B Finanza.Tarjetas
FH Finanza.TipoCuentas
B Finanza.TipoTarjetas
B Finanza.TipoTransacciones
B Finanza.Transacciones
Bl Servicio.Agendas
B Servicio.Comisiones

HEHEHEEHEHEE R EEEEEEEEEEBR

B Servicio.ComisiocnesMonedas
EH Servicio.Fondos
B Servicio.Servicios

B ®H

B Servicio.ServiciosMonedas
Bl Servicio. TipoServicios
BR Sisterna.Acciones
B Sisterna.Auditorias
BH Sistema.Esquemas
R Sistema.Estados
BR Sisterna.Estatus
R Sisterna.listas
HR Sistemna.localidades
B Sistema.Modulos
BR Sisterna.Paises
BR Sisterna.Permisos
R Sistema.RedesSociales
B Sistema.Tipolistas
BH Usuario.Respuestas
BR Usuario.Roles
B Usuario.Usuarios
Figura 59. Muestra de base de datos en Azure SQL Server (Capriles, 2020)
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Figura 60. Modelo entidad relaciéon PagoMovil+ (Capriles, 2020)
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3. Construccion

Para la construccion, iteracion y puesta en marcha de la aplicacion se emplearon
herramientas de planificacion mediante una carta Gantt que se muestran en las figuras

inferiores y el proceso de desarrollo.

E;Tj; »  Mombre de tarea » Duration -« Start » Finish » | Predecessors
- 4 Ejecucion del Proyecto 72 days Mon 9/7/20 Tue 12/15/2(
= T S 73
Investigar el problema no 1 day Mon 9/7/20 Mon 9/7/20
Estructurado
- Expresar la situacidn del problema 1 day Tue 9/8/20 Tue9/8/20 3
- Confeccion y verifiacion de la 1day Wed 9/9/20 wWed 9/9/20 4

situacion y producir una definicidn
raiz

= I S 7 7

4 Confeccidn y verificacion de los 64 days Thu 9/10/20 Tue 12;'8,‘20
modelos conceptuales
- Inicio 5days Thu 9/10/20 Wed 9/16/2(
- 4 Elaboracién 24 days Thu 9/17/20 Tue 10/20/2( 8
- Cim 5days Thu 9/17/20 Wed 9/23/2(
- PIM 7 days Thu 9/24/20 Fri10/2/20 10
- PSM 12 days Man 10/5/2C Tue 10/20/2( 11
- Construccidn 28 days Wed 10/21/% Fri 11/27/20 9
- Transicion = da\rs Maon 11_-"30_-"2 Tue 12{'8,"20 13
= T S 77 e R
Comparacion de los modelos 2 days Wed Thu
conceptuales con la realidad 12/9/20 12/10/20
- Disefio de cambios deseables, viables 2 days Fri12/11/20 Mon 16
yfactibles 12{14{20
= I 77—
Accion para mejorar la situacion del  1day Tue Tue
problema 12/15/20 12/15/20

Figura 61. Diagrama de Gantt del proyecto (Capriles, 2020)
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- Construccién de la Base de Datos 1day Wed 10/20/30  Wed 10/21/20

- # Desarrola del Sistema 27 days Thu 10/22{20 Fri 112720 3 T

=] + Desarrolio Wiah Api NN

= | - Dess i Al wdan 1 s | ! T E
- Desarrolio en 08 10 days n

Figura 62. Diagrama de Gantt especifico de la construccion (Capriles, 2020)

Asimismo, como se muestra en la figura anterior en el ciclo de vida de la
construccion se hizo un proceso de mejora continua y un tablero Kanban, la herramienta
utilizada es Azure devOps anteriormente conocido como visual studio team foundation
(ver figura 63). Ahora bien, con respecto a la division de las iteraciones se dividieron en

seis (6) sprint de una semana cada uno (ver tabla 37)

2 Asure Devops

[ » LA + 0 PMPlusMobile Team #

W ovenview Taskboard Backlog  Capacity  Analytics f Mew Work tem

B o

D Wik tems

B foards
= backags
€, Sprints

———————

5 Project stiings «

Figura 63. Tablero Kanban en Azure DevOps (Capriles, 2020)
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Tabla 37
Planificacion de las iteraciones.

Numero de Sprint Historia de Usuario Fecha de Sprint
Sprint 1 . Construcciéon de la Base de = 21/10/2020 —23/10/2020
Datos
o Desarrollo Web Api
0  Usuario
0  Cliente

0  Finanza
0  Sistema
0  Servicios
Sprint 2 e  Desarrollo Web Api 26/10/2020 — 30/10/2020
0  Finanza
0  Sistema
0  Servicios
Sprint 3 e Desarrollo en Android 2/11/2020 — 6/11/2020
0  Desarrollo de
estilos y scripts
para el front-end
de la aplicacion
para las distintas
vistas.

0  Usuario
0  Cliente
o] Finanza
0  Sistema
0  Servicios
Sprint 4 e Desarrollo en Android 9/11/2020 — 13/11/2020

0  Finanza
o Sistema

Sprint § e  Desarrollo en iOS 16/11/2020 — 20/11/2020
o Usuario
o Cliente

o0  Finanza
0  Sistema
0  Servicios
Sprint 6 e Desarrollo en iOS 23/11/2020 — 27/11/2020
0  Finanza
o Sistema

4. Transicion

En esta etapa del ciclo de vida de desarrollo de software siguiendo la metodologia
MeRinde del prototipo de software se hicieron un conjunto de pruebas con las
funcionalidades en su fase inicial. En el siguiente apartado se ilustraran las pruebas del
artefacto de flujo consideradas relevante para cumplir con los requerimientos minimo

viables.
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En este sentido, para ejecutar los planes de pruebas se utilizaran dos (2) usuarios

a continuacion se presenta la tabla de usuarios y sistema operativo utilizado (ver tabla

38).
Tabla 38
Usuarios de pruebas.
Usuario de prueba Sistema operativo mévil
Testerl Android
Tester2 i10S

4.1 Flujo Registrarse

+
pagomovil

] Nombre de usuario

INICIAR SESION

¢OLVIDO SU CONTRASENA?

REGISTRARSE AHORA

Figura 64. Pantalla de inicio (Capriles, 2020)
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$ T .l 2% 2 18:41

-~ tester1@example.com

SIGUIENTE

Figura 65. Registro de datos personales (Capriles, 2020)

3 7 .l 5%H 18:47

1111111111

¢CUAL ES TU CIUDAD FAVORITA?

¢CUAL ES EL NOMBRE DE TU PRIMERA MASCOTA?

REGRESAR GUARDAR

Figura 66. Guardar datos personales (Capriles, 2020)
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4.2 Flujo Transferencia a cuenta PagoMovil+

"8
Foa

m (0124-00‘5-‘3-0!01 562412 - Banesco )
D)

(woooooq

Cargar Monto

Hola, Testor2

00 5§

£ Monto Hora Y Fecha

Figura 68. Dashboard actualizado con el monto (Capriles, 2020)
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4.3 Flujo recibir pago

R;clblr

Moyimientos!

@ Monto Hora Y Fecha

o 500000.00 09/12/2020 01:16 A...
-

Figura 70. Dashboard con saldo actualizado con monto recibido (Capriles, 2020)
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4.4 Flujo realizar pago

&

Escanear QR

— \
Figura 71. Realizar transferencia escaneando codigo QR (Capriles, 2020)

Figura 72. Escanear cddigo QR (Capriles, 2020)
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¢Desearealizar la
siguiente
transaccion?

Usuario: tester1 tester1
Monto: 500000.0

Figura 73. Alerta y confirmacion de pago (Capriles, 2020)

= -500000.00 09/12/2020...
80000000.... 09/12/2020...

Figura 74. Dashboard con movimientos realizados (Capriles, 2020)
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4.3 Observacion

4.3.1 Comparacion de los modelos conceptuales con la realidad

En la siguiente fase del proyecto se analizaran los resultados del prototipo se hara
una comparacion con los modelos conceptuales y finalmente se definiran las
proximas iteraciones para saber como se puede mejorar y se evaluara la viabilidad y

factibilidad de las posibles mejoras.

4.3.2 Diseiios de cambios deseables, viables y factibles

En esta etapa de la fase de observacion, se definiran los pasos a seguir para cubrir
las necesidades planteadas de la problematica centrada en la integracion en
Venezuela de un medio de pago que ayude a mitigar los problemas con la inflacion,
disponibilidad de dinero en efectivo.

En este orden de ideas, basado en lo propuesto en la metodologia de investigacion
accion de sistemas suaves, se abordan un conjunto de criterios deseables y viables
agrupados en tres (3) categorias, las cuales se listan a continuacion:

a. [Estructura
b. Proceso

c. Actitud
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a. Estructura

El primer criterio a considerar es el estructural donde se consideran los
siguientes deseables:
e Un mejor internet
e A nivel de arquitectura de software es recomendable aplicar una
refactorizacion y generar micro servicios para mejorar performance y

seguridad de los componentes del producto.

b. Procesos

Dentro de los procesos que es un deseable y es sumamente factible para
promover la aplicacion PagoMovil+, es necesario la integracion con las
entidades bancarias, para incorporar el proceso de integracion con las entidades
y de esta forma poder trasladar el dinero en efectivo a la billetera virtual dentro
de la aplicacion.

c. Actitud

Dentro del proceso de negociacion con los bancos a los cuales se pudieron
hacer los contactos correspondientes para la integracion, habrd poca
receptividad y las alternativas de liberacion de servicios y componentes para la
integracion podian durar hasta dos (2) afios. Ahora bien, es necesario un cambio

en la actitud y generar las conversaciones correspondientes, mostrando los
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avances de los proyectos para que de esta forma se pueda tener una mejor

disposicion para facilitar la integracion de este proceso B2B.

4.4 Reflexion

A continuacion, se listaran un conjunto de accionables recomendados para cumplir

con los deseables mencionados en la fase anterior.

Para mitigar los problemas de internet es importante mejorar la
infraestructura tecnologica donde se despliega la aplicacion, se deberan
hacer nuevas cotizaciones y evaluar el performance, haciendo pruebas de
carga de la aplicacion.

Disefiar una nueva arquitectura de despliegue orientada a micro servicios
y hacer la refactorizacion correspondiente y la construcciéon de los
artefactos necesarios.

Seguir iterando y perfeccionando la aplicacion a nivel de prototipo, asi
como la documentacion esto con el fin de seguir teniendo las
conversaciones con los representantes de las entidades bancarias para que
de esta forma se pueda acelerar y tener las aprobaciones necesarias para

tener la integracion con las pasarelas de pago bancarias.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Primeramente, es necesario sefialar que el presente trabajo de investigacion no pudo
culminar con la evaluacién de un modelo conceptual en la vida real para conocer si se
pudo o no de forma exitosa mitigar la problematica, esto debido a complicaciones a nivel
de negociacion en el proceso B2B por parte de Aplicaciones PM, C.A. y las entidades
bancarias. Sin embargo, se pudieron obtener resultados basados en el prototipo que
servirdn como insumo para las iteraciones posteriores, asi como la integracion de la
pasarela de integracion entre las entidades bancarias y PagoMovil+.

En este sentido, se puede concluir, que la problematica persiste y mediante el modelo
independiente de la plataforma (PIM) puede ser tomado e incrementado para seguir
iterando el prototipo y convertirlo en una aplicacion candidata a liberacion a un ambiente
productivo.

Ahora bien, con respecto al desarrollo del proyecto como se menciona en los parrafos
anteriores se usO la metodologia de investigacion accion unida a la metodologia
tecnoldgica de Sistemas Suaves, se hizo el levantamiento de requisitos generando asi el
modelo CIM y se representaron por medio del uso de UML.

Asimismo, utilizando la metodologia dirigida por modelo se gener6 el modelo
independiente de la plataforma para posteriormente transformarlo al modelo especifico

de la plataforma en este caso C# como lenguaje de programacion empleado en el frontend
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movil y en el backend. El uso de una arquitectura dirigida por modelo brinda ventajas
muy asociadas a la arquitectura dirigida por dominios donde desacoplamos el negocio de
la tecnologia, la cual es un insumo irrelevante para lo que realmente importa a los
interesados por una solucién a una problematica dentro del negocio. Asimismo, brinda

ventaja en la toma de decision y en futuras integraciones.

Por otro lado, en cuanto a las tecnologias utilizadas fueron Asp .net para el desarrollo
del api rest con C# y Xamarin para el desarrollo mévil para Android y para iOS con base
de datos SQL Server, para el despliegue de la aplicacion se utilizo la nube de Azure.

5.2 Recomendaciones

En el caso de las recomendaciones, en la etapa de reflexiéon de le metodologia de
investigacion se detectaron un conjunto de oportunidades de mejora las cuales se pueden
tomar en las proximas iteraciones del proyecto, en este orden de ideas, se dividen las
recomendaciones en cuatro etapas que se listaran a continuacion:

e Arquitectura de software

e Codificacion Limpia

e Aplicaciones de tests

e Metodologia de desarrollo de software y manejo de equipos de trabajo

1. Arquitectura de software

Para que la aplicacion PagoMovil+ pueda ser escalable en el tiempo es necesario mejorar

su arquitectura debido a que existen acoplamientos que no van a permitir que con el
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tiempo escale, en este sentido es recomendable emplear una metodologia de arquitectura
hexagonal y madurarla a una metodologia dirigida por modelos, asi como también el uso
de una arquitectura orientada a micro servicios, en la figura 75 se muestra un acercamiento
a la propuesta, ndtese el desacoplamiento que existe donde cada componente es

reemplazable y se pueden adaptar varios componentes nuevos.

1 Banks Enity iniegration ‘ '

‘ bank spi

fransachon ap -
Traraacions
Diana Baie

PagoMovile Application pagomavils BFF

‘ auih api

Liser Dala Base

Figura 75. Arquitectura propuesta orientada a micro servicios

2. Codificacion Limpia

La segunda recomendacion es aplicar una refactorizacion al codigo
aplicando principios de codificacion limpia para asegurar una calidad de codigo
minima, asi como garantizar que cualquier otro programador entienda de forma

facil y rapido lo que hace cada pieza de software.
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3. Aplicaciones de tests

Aplicar una arquitectura y una codificacion limpia deben ir respaldado con los test
automatizados, garantizando que cada pieza del software funcione y hagan lo que
se desea, asi como garantizar la calidad de lo que se esta desarrollando y que
proteja a nuestros componentes de futuros errores.

4. Metodologia de desarrollo de software y manejo de equipos de trabajo

La manera de continuar con el desarrollo de este proyecto es iterando e
incorporando caracteristicas nuevas y mejorando constantemente, es necesario que no
se limite el desarrollo de un producto a un inicio y un fin, con los escenarios mundiales
tan disruptivos, es necesario que el producto PagoMovil+ se mantenga vivo y pueda
seguir iterando, para ello es recomendable usar una metodologia 4gil y usar Kanban

para medir la salud del equipo y del incremento del producto.
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1 Introduccion
11 Alcance

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion mévil que permitira la simplificacion
del uso del dinero en efectivo llevandolo a ser compartido e intercambiado a través de transacciones
electrénicas, permitiendo al usuario hacer los pagos de servicios, transferencias, pagos a negocios entre
otras bondades que aportara la misma. La presente herramienta documental, estara afectada principalmente
por los documentos dentro del ciclo de vida del proyecto y también por las personas influyentes como lo
son, la gerencia general en la empresa Lourtec y el cliente, esto se describe en el documento de resumen
ejecutivo del proyecto.

1.2 Definiciones, Acronimos y Abreviaturas.

Para el entendimiento, del presente documento, es necesario definir los acrénimos y abreviaturas,
empleadas en el desarrollo del documento y posteriores entregables que forman parte del proceso del ciclo
de vida del desarrollo y sus procesos iterativos. A continuacion, se definiran los acrénimos y/o abreviaturas:

PM+: Pago Movil plus

1.3 Documentos Relacionados
Identificado del
Titulo Fecha Organizacion o !
Documento
Acta de Constitucién| 12/04/2016 PagoMovilPlus-MP- Py-PagoMovilPlus-
del proyecto AC-2016 2016
Plan de comunicacion | 13/04/2016 PagoMovilPlus-MP- Py-PagoMovilPlus-
Alto nivel PC-2016 2016
2 Aspectos del Problema
2.1 Definicion del Problema

2.1.1 El Problema

El manejo de dinero en efectivo generalmente tiende a ser tedioso debido a la baja
denominacion de los billetes con respecto a los precios, haciendo que se tenga que tener
grandes cantidades de billetes siempre y cuando el cajero esté habilitado para dispensar,
también hay otro caso comun que es invertir largas horas en los bancos para retirarlo o si
por el contrario se desea pagar por algin producto o servicio y estos no posean puntos de
ventas o mas critico alin sea un simple servicio de taxi y no contemos con el preciado bien.

Pag 15 de 53



Vision del Sistema

PagoMovil +

Version: 1.3

Lourtec

2.020

Dada estas condiciones se propone la idea de crear un sistema movil y web que sea capaz
de ejercer la funcion de un monedero virtual que permitira realizar pagos de servicios,
transferencias, pagos a negocios entre otras opciones para simplificar los procesos
financieros del usuario, brindandole opciones diferentes en las cuales destaca la versatilidad
que brinda la telefonia celular.
2.1.2 Del Impacto
Dentro de las descripciones suministradas por el cliente, acerca del impacto que
acarreaba no contar con un sistema alternativo para pagar, se resaltan los siguientes
aspectos:
e La practica no eficiente de andar con cantidades excesivas de billetes.
e Los pagos de Servicios se realizan a través de la taquilla (que implica traslado fisico) o
por transferencia, lo cual limita si la persona no posee un perfil de la aplicacion movil y
web de la pagina correspondiente del banco de donde es cliente.

2.1.3 De los afectados

Toda persona que posea un teléfono movil.

2.1.4 De la Solucion
Desarrollar una aplicacion orientada a la web y dispositivos moviles, basandose en
programacion web adaptativa y aplicacién mévil para las plataformas de Android, I0OS y
Windows Phone, que permita una mayor portabilidad y garantia de acceso sin conexion
con capacidad asincrona, en los casos donde no exista sefal de la red movil o sitios sin
internet, la aplicacion encapsulara las peticiones a nivel local y en el momento que se
restablezca la conexion esta sincronizara la data con el servicio web, en el momento de

sincronizar si el usuario no posee dinero en su cuenta la transaccion sera rechazada.
2.2  Posicionamiento del Sistema

El objetivo de la aplicacion mévil es posicionarse en el mercado para dar un paso
mas adelante hacia la tecnologia de punta, permitiendo que todo usuario o cliente
disfrute de un servicio mas practico para dinamizar y mejorar las transacciones de compra
y venta. Asi como también ofrecerd una web para consultas e informativa, centrandose en
que los clientes finales de la aplicacién tengan todas las herramientas para estar

conectados.

En el mismo orden de ideas, se proporcionara el servicio de afiliacion del local
comercial a la plataforma de esta manera que sus clientes puedan pagar por alli sus
servicios y a su vez ellos a sus proveedores.

2.2.1 ldentificaciéon del Segmento del Mercado
La aplicacién se desarrollara a solicitud del cliente, esta orientado al publico general
que posea un teléfono movil. Asimismo, el sistema estard fundamentado en una
tecnologia orientada a las aplicaciones moviles y a la web movil, basandose en
programacion de web adaptativa.
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2.2.2 Publico Objetivo
Toda persona que tenga un teléfono mévil.

2.2.3 Tamaio del Mercado
La aplicacion PagoMovil+ se desarrollarad para todas las personas que cuenten con
tecnologia moévil (inicialmente su concepcion estard enfocada en moneda de la
Republica Bolivariana de Venezuela (Bs.)). Segun métricas de Conatel, Venezuela

registra mas de 30 millones de usuarios de la telefonia mévil (Fuente:_conatel.gob.ve).
2.2.4 Competidores

Las competencias de PagoMovil+ estan identificadas a nivel nacional e
internacional, donde cada una cubre necesidades similares y especificas, las cuales
PagoMouvil+ las integra. A continuacién, se listaran las aplicaciones en el mercado que
tienen las funcionalidades de PagoMovil+.

1. mPandco, aplicacion movil para Android de la empresa Witty Growth, CA,
implementado en Venezuela, entre sus servicios destacados se encuentran:

a. Envio de Pagos.

b. Solicitud de dinero.

C. Recarga de saldo instantanea.

d. Recarga de saldo no instantanea (Transferencias o
depositos).

e. Retiro de saldo a cuenta bancaria.

2. M-pesa, aplicacion mévil de la empresa Safaricom, filial de Vodafone actualmente
implantado en Kenia, Uganda, Tanzania, Ruanda y Afganistan, entre sus servicios
destacados se encuentran:

a. Realizar pagos con el teléfono moévil.

b. Enviar y recibir dinero entre usuarios y no usuarios.
C. Reservar Hoteles.

d. Retirar dinero efectivo en cajeros.

3. PagaMouvil, aplicacion mévil de pagos para dispositivos Android, I0S y blackberry,
implementado en Colombia, entre sus servicios destacados se encuentran:

a. Pago de facturas, arriendos, mensualidades.

b. Recarga facilmente de celulares y cualquier proveedor de
telefonia movil.

C. Compra de productos en aplicaciones, tele compra, radio,

vallas publicitarias.
4.  PagaMobil, aplicacion para dispositivo Android, I0S implementado en varios paises
y principalmente con auge en México, entre sus servicios se destacan los siguientes:

a. Pago de servicios.

b Recargas a cualquier proveedor de telefonia movil.
C. Pago de recibos de forma segura.

d Pago con crédito, débito o cuenta PayPal.
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2.2.5 Caracteristicas del Sistema

Para definir y establecer las caracteristicas relevantes que formaran parte de las
funcionalidades de PagoMovil+ debemos conocer la realidad en el dominio pais el cual
se encuentra empezando su construccion y despliegue en la nacién venezolana, la cual
en el afo actual (2020) enfrenta problemas inflacionarios que se evidencia en el alza de
los precios de cualquier producto y en las largas filas que se hacen para dispensar
efectivo.

Ahora bien, la caracteristica principal de PagoMovil+ es hacer mas cémodo el
tener dinero y brindar facilidades de pago ya que no todos los locales comerciales o
comerciantes independientes tienen un punto de venta, la propuesta de PagoMovil+ es
digitalizar el efectivo, haciendo pagos y transferencias de persona a persona de forma
inmediata, pago de servicios en establecimientos afiliados de forma segura, sin depender
de un banco o de politicas de verificacion de transferencias a otros bancos que duran
hasta veinticuatro (24) horas.

A continuacion, se listaran las caracteristicas destacables de PagoMovil+ y la cual
en su conjunto marcan la diferencia con sus competidores:

e Pago al instante.

e Transferencia y pagos con cddigo Pin, notificaciones push, cédigo
QR, SMS.

e Pago de servicios a empresas publicas y/o privadas.

e Multiplataforma Web, Android, I0S y Windows Phone.

e Creacion de fondos para el financiamiento de proyectos.
e Efectivo en la nube.

e Eliminacion de puntos de ventas electrénicos y sustituirlos por un
codigo QR.

e Posibilidad de integrar a través de APIs y web services con carritos
de compras en otras paginas web.

e Punto de venta web.

e Punto de venta QR.

2.2.6 Beneficios del Sistema

PagoMovil+ sera una aplicacién totalmente parametrizable

Bitacoras de operaciones disponibles para cada cliente de la aplicacién.
Posibilidad de afiliar familiares y amigos frecuentes a la aplicacion.
Disponibilidad del servicio de 24 horas durante los 365 dias de afio.
Seguridad y confiabilidad de sus datos.
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2.3 Ventajas del Negocio.
e Brindar un nuevo servicio mas practico para agilizar el proceso de compray venta a sus
clientes.

e Pago al Instante de bienes y servicios.
e Simplificacién de manejo de dinero en efectivo.

3 El Sistema

3.1 Aspectos del Sistema
El sistema tendra relacién e interaccion con los sistemas de redes bancarias y

financieras conocidas y que salgan al mercado de esta red financiera, por otro lado, permitira a
través de APIs y web services prestar el servicio de punto de venta web con sistemas de compra
en linea el cual el cliente desee adquirir este servicio. Asimismo, PagoMovil+ se desarrollara
multiplataforma para tecnologias web responsive, para todos los navegadores conocidos
Microsoft Edge, Microsoft Internet Explorer, Google Chrome, Opera, Safari, Mozilla Firefox,
sistemas operativos para moéviles Android, ios y Windows Phone y deberéa a su vez poder tener
amplia compatibilidad con dispositivos como tablets y ipad.

3.2 Capacidades

e Transferencias y/o pagos a través de codigo de
validacion o PIN Unico, QR, SMS y/o punto de
venta web.

e Pago de servicios de entidades publicas y/o
privada a través de la aplicacion.

e Aplicacion multiplataforma Web, para sistemas
operativos para smartphones Android, ios y
Windows phones.

e Creacion de fondos orientada para realizar
proyectos.

e Consulta de estados de cuentas y movimientos.

e El concepto de dinero debe dejar de ser fisico
orientado a el uso del dinero de forma virtual,
digital.

e Afiliacion de clientes naturales y juridicos en la
aplicacion.

e Creacion de perfil.

e Experiencia de usuario agradable con interfaz de
facil uso y manipulacion.

e Afiliar cuentas bancarias y tarjetas de crédito
personales y poder llevar el dinero de
PagoMovil+ a cuentas bancarias personales y
viceversa.

e Consultas a nivel de estadisticas.

Necesidades del Cliente;
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Posibilidad de un usuario master que permita
saber todo lo que esta pasando dentro del
entorno de PagoMovil + dashboard de consulta
(shorthand, business intelligence)

Macro-Caracteristicas del Sistema:

Clientes naturales y juridicos, CRUD (crear,
consultar, editar, eliminar) y posibilidad de
dashboard de auto gestion del cliente.

Cuentas bancarias personales y/o empresariales
CRUD por parte de los clientes naturales vy
juridicos de sus cuentas bancarias propietarias.
Servicios CRUD con ciertas condiciones de parte
de los clientes naturales.

Fondos CRUD con ciertas condiciones para
financiar proyectos por parte de los clientes
naturales y/o juridicos.

Ejecutar y consultar las transferencias realizadas
entre usuarios de PagoMovil+ y transfere: CRUD
de esquemas para brindar la posibilidad de
separar légica de negocio del sistema de gestion
PagoMovil+ y brindar mayor facilidad en la
aplicacién de reglas de seguridad dentro del
sistema.

CRUD de configuracion para la aplicacion de
reglas de negocios parametrizables que se surjan
dentro de la etapa de produccion de la aplicacidn
PagoMovil+.

CRUD de tipo de clientes para no limitar el
sistema a clientes naturales y juridicos, esto con
la posibilidad de crear nuevas entidades que
surjan en la etapa de produccion de la aplicacién
PagoMovil+.

CRUD de tipo de usuarios para no limitar el
sistema a cierto limite de usuarios con el fin de
facilitar el control y la gestién de los mismo, esto
con la posibilidad de crear nuevas entidades que
surjan en la etapa de produccion de la aplicacion
PagoMovil +.

CRUD mantenimiento de tipo de fondos para
controlar, calificar los fondos que se puedan crear
dentro del sistema para no solo tener un fondo
para proyectos sino también para que en un
futuro existan mas fondos.

CRUD de estados del pais tabla maestra.

CRUD de localidades de estados del pais tabla
maestra.
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e Administracién del sistema para consultas
estadisticas y dashboard para monitoreo de todo
el sistema PagoMovil+.

e CRUD de acciones que se puedan hacer dentro
del sistema con el fin de controlar, gestionar y
poder medir todas las actividades del sistema
PagoMovil +.

e Auditorias y alertas posibilidad de crear
notificaciones dentro del sistema segun los
eventos establecidos bajo ciertas acciones
pueden ser notificaciones push, SMS y/o correo
electronico esto para los usuarios de
administraciéon del sistema y los clientes finales.

e La aplicacion y sistema web se desarrollara bajo
tecnologia .NET ASP .NET MVC con C# y
tecnologia C# para el cruce de plataformas
Xamarin para Android, iOS y Windows Phone.

33

Aspectos Aceptados y Dependencias del Sistema

Dependencia

Descripcion

Servidor Web a nivel local o con
proveedor confiable en la nube.

Servidor 100% operativo con rol de Servidor Web para el
acceso al sistema web y web service para las aplicaciones
moviles.

Servidor de desarrollo

Servidor fisico o virtualizado para realizar pruebas y
mantenimientos correctivos y preventivos de la
aplicacién.

Licencia de Microsoft Visual
Studio 2015 en su Edicion
Enterprise con actualizaciones.

El cliente deberad contar con las licencias de software
necesarias para el desarrollo, mantenimiento correctivo
y preventivo de la aplicacion web. Fallos en esta premisa
ponen en riesgo la ejecucién y definicién del proyecto
completo.

Servidor de base de datos

Servidor con rolservidor de base de datos encargado de
toda la carga trasanccional de datos.

Sistema motor de base de datos

Es necesario un sistema gestor de base de datos para el
disefio, desarrollo y gestion de los datos,debe ser
escalable en el tiempo.

Equipo con sistema operativo
Mac OS X

Equipo MAC OS X para hacer emulaciones de equipos
iphone, ipod y ipad para realizar las pruebas de la
aplicacion en este sistema operativo.

Conexion dedicada de internet

Tener una conexion de internet dedicada en el caso de
que el cliente aloje el sistema PMI+ o se contrate un
proveedor de alojamiento en nube, dicho servicio debera
ser confiable, seguro y de alto rendimiento.
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Seguridad Serd necesario que la organizacion posea dentro de su

infraestructura tecnologia, software y dispositivos de
seguridad dentro de su infraestructura tecnoldgica, para
la proteccién de la red y de la informacién, seran
necesarios Antivirus, Anti-Malware, Firewall y Proxy.
Informacién Para garantizar el éxito del desarrollo de la aplicacion,
serd necesario que el cliente tenga total disponibilidad
para brindar toda la informacion inherente al proceso y
reglas de negocio.

Planes de contingencia de energia | Es necesario, que se tomen previsiones en cuanto al
eléctrica sistema eléctrico, debido a que una falla en la energia
eléctrica, causara la suspension total del servicio de la
aplicacion, durante las fases de desarrollo y pruebas asi
mismo si el cliente decide tener la aplicacion alojada en
servidores propios tambien es un aspecto a considerar.

3.4 Requerimientos para plataforma de desarrollo y producciéon

Para la instalacion de la aplicacion PagoMovil+ es necesario dividirlo en dos (2) aspectos:

e Instalacion para el desarrollo y puesta en produccion
o Servidor web con internet information services (IIS)
0 Equipo de desarrollo con Microsoft Visual studio 2015 edicion enterprise
0 superior
0 Equipo MAC OS X para la emulacion de equipos iphone, ipod y ipad.
0 Servidor de base de datos con instalaciéon de motor de base de datos que
se adapte a las necesidades del cliente.
0 Ip publica fija web hosting en la nube.
0 Dominios registrados y a puntando a servidor de hospedaje.
e Instalacion para el despliegue y produccién
0 El cliente debera tener internet.
0 Para dispositivos Android debera tener la version 4.2.2 kitkat o superior,
APK de la aplicacién para instalar cuenta y acceso a play store para
descargar la aplicacion.
0 Para dispositivos IOS el cliente debera tener cuenta icloud y acceso a
appstore para descargar aplicacion.
0 Para Windows Phone el cliente debera tener cuenta y acceso a Windows
Store para descargar la aplicacion o ejecutable de la aplicacién para
instalar en su dispositivo.
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4 Caracteristicas del Sistema

N° Cualidad Descripcion Prioridad | Precedencia
1 Clientes 1. Naturales Alta 6,7,18,19

a. Registro de Clientes .

b. Crear Perfil

c. Editar Perfil

d. Cerrar Cuenta (Darse de
Baja)

e. Recargar de cuenta
bancaria personal a cuenta

PagoMovil+

f.  Realizar transacciones a
cuentas bancarias
personales.

g. Realizar transferencias a
otras cuentas
PagoMovil+.

h. Realizar Pagos de
Servicios con cuenta
PagoMovil+

i.  Realizar Pagos a Fondos
de para el financiamiento
de proyectos.

j.  Realizar transacciones a
través de puntos QR.

k. Realizar transacciones a
través de Codigo PIN.

1. Realizar transacciones a
través de SMS.

m. Crear Fondos bajo ciertas
condiciones que le
permitan ser pagados a
través de la aplicacion por
otros clientes naturales o
juridicos.

n. Descarga e impresion de
factura.

o. Consultar estado de
cuenta

p. Consultar movimientos
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Implementacion de API
para vincular cuenta a sus
tiendas virtuales.

Nota: Clientes Naturales
tienen un limite maximo
de efectivo en la
aplicacion

Juridicos

Registro de Clientes
donde se debera validar el
registro mercantil de la
empresa.

Crear Perfil
Editar Perfil

Cerrar Cuenta (Darse de
Baja)

Consultar  estado  de
cuenta

Recarga de  cuenta
bancaria corporativa a
cuenta PagoMovil+

Realizar transacciones a
cuentas bancarias
corporativa.

Realizar transferencias a
otras cuentas
PagoMovil+.

Realizar Pagos de
Servicios con cuenta
PagoMovil+

Realizar Pagos a Fondos.

Realizar transacciones a
través de puntos QR.

Realizar transacciones a
través de Codigo PIN.

Realizar transacciones a
través de SMS.

Crear  Servicios  bajo
ciertas condiciones que le
permitan ser pagados a
través de la aplicacion por
otros clientes naturales o
juridicos.
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0. Crear Fondos bajo ciertas

condiciones que le
permitan ser pagados a
través de la aplicacion por
otros clientes naturales o
juridicos.
Recibo de transacciones
q. Consultar estado de
cuenta.
r.  Consultar Movimientos.
s. Implementacion de API
para vincular cuenta a sus
tiendas virtuales.

2 Cuentas 1. Agregar cuentas bancarias Alta 1,6,7
Bancarias personales .
Personales . .

2. Editar cuentas bancarias
personales
3. Consultar cuentas
bancarias personales
4. Eliminar cuentas bancarias
personales
3 Servicios 1. Crear Servicios Baja 1
2. Editar Servicios .
3. Consultar Servicios
4. Eliminar Servicios
5. Pagar Servicios
4 Fondos 1. Crear Fondos Baja 1
2. Editar Fondos .
3. Consultar Fondos
4. Eliminar Fondos
5. Pagar Fondos.
5 Transferencias 1. Realizar transferencias de Alta 1,2,6,7
cuenta cliente natural a .
cliente natural
2. Realizar transferencias de
cuenta cliente juridico a
cliente juridico
3. Realizar trasferencias de
cuenta cliente natural a
juridico
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Realizar transferencias de
cuenta cliente juridico a
cliente natural.

Realizar transferencias de
cuenta bancaria personal a
cuenta cliente natural y/o
juridico propio.

Realizar trasferencias de
cuenta PagoMovil+
cliente natural y/o juridico
a cuenta bancaria
personal.

Posibilidad de realizar
reversos y reembolsos de
efectivo

6 Usuarios

Eall

Crear Usuarios
Editar Usuarios
Consultar Usuarios

Eliminar Usuarios

Alta

7,18,19

7 Roles

bl

Crear Roles
Editar Roles
Consultar Roles

Eliminar Roles

Alta

8 Modulos

bl

Crear Modulos
Editar Modulos
Consultar Modulos

Eliminar Mo6dulos

13

9 Accesos

A

Crear Accesos
Editar Accesos
Consultar Accesos
Eliminar Accesos

Asignar
usuarios

permisos a

Asignar permisos a los
roles

6,7

10 Estadisticas

Consultar Estadisticas.

Baja

1,6

11 API

Crear API
Editar API

Baja

1,6,7
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3. Consultar API
4. Eliminar API
5. Generar codigo para
implementacion de API
12 Bancos 1. Crear Bancos
2. Editar Bancos
3. Consultar Bancos
4. Eliminar Bancos
13 Esquemas 1. Crear Esquemas
2. Editar Esquemas
3. Consultar Esquemas
4. Eliminar Esquemas
14 Configuracion 1. Crear Configuracion 1,6,7
2. Editar Configuracion
3. Consultar Configuracién
4. Eliminar Configuracion
5. Establecer limite maximo
por dia para clientes
naturales
6. Establecer edad maxima
para los clientes de la
aplicacion
7. Establecer porcentaje de
ganancia por trasferencia
(para juridicos)
8. Configuracion de alertas en
el sistema, Correo
electronico y sms
15 Tipo de 1. Crear Tipo de Clientes Baja
Clientes 2. Editar Tipo de Clientes .
3. Consultar Tipo de
Clientes
4. Eliminar Tipo de Clientes
16 Tipos de 1. Crear Tipo de Usuarios Baja
Usuarios 2. Editar Tipo de Usuarios .
3. Consultar Tipo de
Usuarios
4. Eliminar Tipo de Usuarios
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17 Tipos de 1. Crear Tipo de Fondos Baja
Fondos 2. Editar Tipo de Fondos .
3. Consultar Tipo de Fondos
4. Eliminar Tipo de Fondos
18 Estados 1. Crear Estados Baja
2. Editar Estados .
3. Consultar Estados
4. Eliminar Estados
19 Localidades 1. Crear Localidades Baja 18
2. Editar Localidades .
3. Consultar Localidades
4. Eliminar Localidades
20 Administracion 1. Consultar transacciones Alta 1,2,3,4,5,22
generales .
2. Consultar cuentas por
cobrar
3. Consultar estado de cuenta
por Clientes
21 Accion 4.1 Crear Accion 1,6,7,8.9
5.1 Editar Accion
6.1 Consultar Accion
7.1 Eliminar Accién
22 Auditorias y 1. Auditorias por procesos Alta 1,6,7,8,9,21
alertas generales .
2. Crear alertar y
notificaciones del sistema
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Editar Perfil

Cerrar
Cuenta
(Darse de Baja)

Consultar
estado de
cuenta

Recarga de

cuenta bancaria
corporativa  a
cuenta PM+

Realizar
transacciones a
cuentas
bancarias
corporativa.

Realizar
transferencias a
otras  cuentas
PM+.

Realizar Pagos
de Servicios con
cuenta PM+

Realizar Pagos a
Fondos.

Realizar
transacciones a
través de
puntos QR.

Realizar
transacciones a
través de
Cddigo PIN.

Realizar
transacciones a
través de SMS.
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Crear Servicios
bajo
ciertas
condiciones
que le permitan
ser pagados
a través
de la
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aplicacion  por
otros clientes
naturales o]
juridicos.

o. Crear Fondos
bajo ciertas
condiciones que
le permitan ser
pagados a
través de la
aplicacion  por
otros  clientes
naturales o]
juridicos.

p. Recibo de
transacciones

g. Consultar
estado de
cuenta.

r. Consultar
Movimientos.

s. Implementacion
de APl para
vincular cuenta
a sus tiendas
virtuales.

2 Cuentas 1. Agregar cuentas Alta 16,7
Bancarias bancarias B
Personales personales

2. Editar cuentas
bancarias
personales

3. Consultar
cuentas
bancarias
personales

4. Eliminar cuentas
bancarias
personales

3 Servicios 1. Crear Servicios Baja 1
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Editar Servicios

Consultar
Servicios

Eliminar
Servicios

Pagar Servicios

4 Fondos

Crear Fondos
Editar Fondos

Consultar
Fondos

Eliminar Fondos
Pagar Fondos.

Baja
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5 Transferencias Realizar Alta 1,267
transferencias B
de cuenta

cliente natural a
cliente natural

Realizar
transferencias
de cuenta
cliente juridico a
cliente juridico

Realizar
trasferencias de
cuenta cliente
natural a
juridico

Realizar
transferencias
de cuenta
cliente juridico a
cliente natural.

Realizar
transferencias
de cuenta
bancaria
personal

a cuenta

cliente
natural y/o
juridico propio.

Realizar
trasferencias de
cuenta PM+
cliente natural
y/o juridico a
cuenta bancaria
personal.
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Posibilidad de
realizar reversos
y reembolsos de
efectivo

Usuarios

Crear Usuarios
Editar Usuarios

Consultar
Usuarios

Eliminar
Usuarios

Alta

7,18,19

Roles

Crear Roles
Editar Roles
Consultar Roles

Eliminar Roles

Alta

Modulos

Crear Médulos
Editar Modulos

Consultar
Mdédulos

Eliminar
Modulos

13

Accesos

Crear Accesos
Editar Accesos

Consultar
Accesos

Eliminar Accesos

Asignar
permisos a
usuarios

6,7

Asignar
permisos a los
roles

10

Estadisticas

Consultar
Estadisticas.

Baja

1,6

Pag 34 de 53




Vision del Sistema

PagoMovil +

Versién: 1.3

Lourtec

2.020

11 API

Crear API
Editar API
Consultar API
Eliminar API

Generar cédigo
para
implementacién
de API

Baja

1,6,7

12 Bancos

Crear Bancos
Editar Bancos

Consultar
Bancos

Eliminar Bancos

13 Esquemas

Crear Esquemas
Editar Esquemas

Consultar
Esquemas

Eliminar
Esquemas

14 Configuracion

Crear
Configuracion

Editar
Configuracién

Consultar
Configuracion

Eliminar
Configuracion

Establecer limite
maximo por dia
para clientes
naturales

1,6,7
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Establecer edad
maxima para los
clientes de la
aplicacion
Establecer
porcentaje

de
ganancia

por
trasferencia (para
juridicos)
Configuracion de
alertas en el
sistema, correo
electronicoy sms

15 Tipo
Clientes

de

Crear Tipo de
Clientes

Editar Tipo de
Clientes

Consultar
Tipo de
Clientes

Eliminar Tipo de
Clientes

Baja

16 Tipos
Usuarios

de

Crear Tipo de
Usuarios

Editar Tipo de
Usuarios

Consultar
Tipo de
Usuarios

Eliminar Tipo de
Usuarios

Baja
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17

Tipos de
Fondos

Crear Tipo de
Fondos

Editar Tipo de
Fondos

Consultar
Tipo de
Fondos

Eliminar Tipo de
Fondos

Baja

18

Estados

Crear Estados

Baja

Editar Estados

Consultar
Estados

Eliminar Estados

19

Localidades

Crear
Localidades

Editar
Localidades

Consultar
Localidades

Eliminar
Localidades

Baja

18

20

Administracion

Consultar
transacciones
generales

Consultar
cuentas por
cobrar

Consultar estado
de cuenta por
Clientes

Alta

1,234,522
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21 Accidén 1. Crear Accién 1,6,7,8,9
2. Editar Accion
3. Consultar
Accién
4. Eliminar Accion
22 Auditorias y 1. Auditorias Alta 1,6,7,8,9,21
alertas por .
procesos
5 generales

Crear alertar y
notificaciones del
sistema

5 Niveles de Calidad

En el proyecto, no se manejaran indicadores de calidad bajo estandares, se utilizara
un instrumento de calidad, certificado por Lourtec y que se toma de la documentacion del
PMBOK y forma parte del ciclo de vida del proyecto, este documento debera ser firmado y
validado por el cliente, dicho instrumento garantiza el fiel cumplimiento de la solucién a
desarrollarse, tomando en cuenta los requerimientos planteados por el cliente. A
continuacion, se presenta el instrumento de calidad.

5.1 Descripcion de la Garantia de Calidad
5.1.1 Alcance del Proyecto

Este proyecto tiene como objetivo principal la automatizacion de procesos de pago
de servicios con efectivo electrénico a través del teléfono celular, asi como para realizar
transferencias y con la posibilidad de interactuar con las cuentas bancarias personales para
recarga del dinero en la aplicacion. Este proyecto, es la primera fase para lo que serd un
sistema de gestion de pagos de servicios con dinero electronico. Este artefacto, estara
afectado principalmente por los documentos dentro del ciclo de vida del proyecto y los
documentos asociados a la misma y también por las personas influyentes como lo son, la
gerencia general en la empresa Lourtec y el cliente Renny Furneri, esto se describe en el acta
constitutiva del proyecto.

5.1.2 Encargado de Calidad

El encargado de la gestion de la calidad deberd, estar siempre en comunicacion
con los involucrados y velar porque todas las tareas, se cumplan y desde el inicio del ciclo
de vida del proyecto, hasta su cierre. Finalmente, tendra una reunion con el cliente con la
finalidad, de firmar este documento y posteriormente hacer la reunién de cierre.
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5.1.3 Actividades de la Garantia de Calidad

Las actividades dentro del ambito, del ciclo de vida del proyecto que garantiza la

calidad, son en cada reunién de entregables, estos documentos son garantes de la calidad
y el éxito del sistema, estas actividades son:

e Visidn del Sistema

e Especificacion de Requerimientos del Software
e Documento de Seguridad y Acceso

e Modelos de Disefio

e Plan de Iteracién

e Ejecucidn de Plan de Gestion de Calidad

5.2 Entregables del Proyecto y Garantia de Calidad
5.2.1 Descripcion del Entregable

Descripcion del Entregable

Los entregable y su descripcién se definen a continuacion:

Acta Constitutiva del Proyecto: Documento en el que se define el alcance, los
objetivos y los participantes del proyecto.

Documento de Requisitos del Proyecto: Documento donde se plantea todas las
necesidades que se deben cubrir para cumplir con los requisitos del proyecto e
igualmente las limitaciones y los requisitos minimos que debe cumplir el cliente.
Vision del Sistema: Descripcion del problema y del sistema que se desarrollara.
Asimismo, se describen las actividades empleadas para cubrir la necesidad.
Especificacion de Requerimientos del Software: Documento de especificacion al
detalle de los requerimientos no-funcionales y funcionales.

Documento de Seguridad y Acceso: Documento, donde se especifican los
parametros a considerar, dentro de la seguridad del sistema, se definen los mapas
de acceso, segun los roles de usuario.

Modelos de Disefio: Documento donde se presentan, de ser necesarios el
modelado del sistema y se disefian los diagramas de clase, diagramas de
colaboracién, diagrama de estado, diagrama de paquetes, diagrama de secuencia.
Plan de Iteracion: Documento donde se detalla cada una de las iteraciones del
ciclo de vida del proyecto segun Scrum, asi como las responsabilidades del equipo
técnico en cada una de las iteraciones, graficas de los temas o epics del sistema en
el orden que se desean, y el tiempo en el que se prevé su ejecucion.

5.2.2 Procesos de Prueba y Aceptacion

En la fase de transicion del ciclo de vida de desarrollo del sistema, se haran las

pruebas respectivas de la aplicacion.

5.2.3 Criterios de Aceptacion
Los documentos entregables son, los siguientes:
e Acta Constitutiva del Proyecto.
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e Documento de Requisitos del Proyecto.

e Vision del Sistema.

e Especificacion de Requerimientos del Software.
e Documento de Seguridad y Acceso.

e Modelos de Disefio.

e Plan de lteracién.

e Ejecucion de Plan de Gestion de Calidad.

Cada uno de estos documentos, se mostraran al cliente y se les pedira que firmen
dichos documentos, una vez aceptados la definicién de los mismos tomando en cuenta las
necesidades y los requerimientos. Se utilizara un documento llamado plan de pruebas, que
forma parte de las recomendaciones del PMBOK, dicho documento con formato tipo
“checklist”, mostrara los requisitos funcionales y el cliente ira marcando su acuerdo o
desacuerdo, garantizando de esta manera el cumplimiento.

5.2.4 Actividades del encargado de la Garantia de Calidad

Lourtec como empresa, se encargara de la calidad del sistema, las actividades para
garantizar la calidad, estaran definidas por los documentos anteriormente mencionado, los
cuales, durante el ciclo de vida del proyecto, se haran entrega en multiples reuniones, son
artefactos formables por los involucrados representantes del cliente.

Asimismo, se presentara la aplicacién respaldado de un documento de planificacion de
pruebas donde se marcaran todos los elementos funcionales de la aplicacion.

Los requerimientos no-funcionales que se definirdn en los documentos, donde lo mas
recomendable es que se cumplan para garantizar al 100% la eficiencia del despliegue del
sistema, estos documentos seran firmados por el cliente, sino se cumplen y el cliente da
continuidad al proyecto, Lourtec no se harad responsable de las consecuencias y si es
necesario aplicar elementos correctivos, seran considerados como nuevos proyectos.
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5.3 Procesos y Garantia de Calidad del proyecto
5.3.1 Supervision y Control del Proyecto

Dentro del diagrama de Gantt del cronograma de actividades para el proyecto, se

estableceran unos hitos en las reuniones de entregables, donde se hara seguimiento sobre
el ciclo de vida del sistema y donde participaran los interesados. En esta reunion se
deberan detectar y plantear cambios del sistema y se gestionaran y se tomaran las
decisiones pertinentes para controlar dicho cambio, por otro lado, se determinara si el
cambio afectara el costo y el tiempo de culminacion del proyecto.

5.3.2 Supervision de la calidad del proceso

Los puntos establecidos seran medidos a medida que se establecen los

entregables y estan definidos en el punto de criterios de aceptacion (ver punto 5.2.3), los
responsables de supervisar y validar la calidad de los procesos son el gerente de proyectos
de Lourtec (empresa desarrolladora) y el cliente.

5.3.3 Actividades del encargado de la Garantia de Calidad

Las actividades de los supervisores de la calidad, esta definida por velar que se

cumplan los requisitos del sistema definidos en el acta constitutiva del proyecto y los
documentos relacionados con los requisitos del proyecto.

6 Limitaciones

A continuacion, se mencionan las limitaciones internas y externas encontradas

para el desarrollo del software:

1.

Carencia de un servicio de internet de calidad para la alta disponibilidad de la
aplicacion web. Esto debido a la falta de servicios de internet de calidad en
Venezuela.

El sistema por ser web, aplicacién moévil, desplegada en internet, a pesar de las
tecnologias asincronas, siempre dependera de una conexion de internet, que le
permita hacer consultas y hacer validaciones de seguridad.

Se tendra dependencia de las redes financieras y si sucediera algun inconveniente
en las redes bancaria no se podran hacer transferencias de PagoMovil+ a cuentas
bancarias propietarias.

En el caso de la aplicacion movil se dependera de las tiendas de aplicaciones play
store, appstore y windows store, lo cual si existe alguna falla o requerimientos que
cumplir por parte de estos proveedores retrasaran o impedirian la descarga de la
aplicacién de PagoMovil+.

Pag 41 de 53



Vision del Sistema

PagoMovil +

Version: 1.3

Lourtec

2.020

7 Descripciones de los Involucrados

7.1 Ambiente del Usuario

El ambiente para la aplicacién y procesos backend del sistema PagoMovil+, estara
dirigido a todos aquellos usuarios que quieran tener una alternativa a su dinero en efectivo
donde por medio de sus dispositivos puedan portar cierta cantidad de dinero de forma

segura y comoda con una aplicacion web y mévil para dispositivos con sistemas operativo

Android, 10S y Windows Phone

Es necesario hacer referencia, a que en esta primera fase la aplicacion estara basada,
en una plataforma web y movil bajo tecnologia C#, HTML5, JavaScript y CSS3, aplicando
arquitectura las cuales destacan, nodejs, bootstrap jquery, jquery ui y angularjs de ser
necesario, asimismo, para aplicar métodos de reutilizacion de codigo se utilizara tecnologia
de desarrollo Xamarin para el cruce de plataformas para que con un solo backend poder
desarrollar interfaces con Android, I0S y Windows phone, gestionando la informacion con

web APIs y web service.

7.2 Perfil de los Involucrados

Miembro del Equipo

Responsable

Natasha Machado (NM)

generales y especificos del proyecto

Ha sido asignada como Directora de Proyecto
encargada de asegurar el logro de los objetivos

Garantizar que las solicitudes de cambios, que
afecte a los costos, sean canalizadas con el
cliente.

Asesorar y recomendar a la coordinacién de
proyecto sobre criterios que estime para los
elementos restrictivos de proyecto en cuanto
a tiempo, alcance, recursos, calidad.

Tatiana Reyes (TR):

especificados.

Coordinador de Proyecto encargada
asegurar el logro de los Objetivos de proyecto

Prepara el Plan del proyecto.

Informar el Plan del proyecto, durante todo
su ciclo de vida a todos los miembros del
equipo.

Mantener la comunicacion interna y de la
cooperacion de todos los miembros del
equipo del proyecto.

Concretar las solicitudes de cambio
autorizadas por PC junto a RH para procesos
generales del sistema y de usuario.

Gestionar y mitigar los riesgos, solicitudes de
cambios emergentes que puedan afectar
algun entregable del proyecto.
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Presentar avances semanales a la direccion de
proyectos.

Pedro Capriles (PC):

Lider de Proyecto, trabajard para cumplir los
requerimientos de proyecto de acuerdo con las
especificaciones.

Validar definicién de requisitos de proyecto
desde el punto de vista técnico.

Asesorar y recomendar a la coordinacién de
proyecto los rangos y tendencias que estime
adecuadas para los elementos restrictivos de
proyecto en cuanto a tiempo, alcance,
recursos, calidad y riesgos desde el punto de
vista técnico.

Ejecutar el catalogo de requisitos para todos
los aspectos técnicos.

Analizar solicitud de cambio solicitado por el
cliente, e informar las implicaciones del
mismo a la coordinacién de proyecto.
Presentar los entregables a la coordinacion
de proyecto.

Maria Rodriguez (MR):

Analista de sistemas, trabajara para apoyar en
los requerimientos del proyecto.

Documentar informacion relacionada al
proyecto propuesto

Apoyar a PC, TR, NM en el desenvolvimiento
del proyecto

Analizar y proponer iniciativas que agreguen
valor para el disefio, desarrollo e
implementacion del proyecto.

Renny Hernandez F. (RH):

El cliente

Especificara los requisitos funcionales del
sistema junto al lider de proyecto validara los
procesos y los requisitos.

Validara las especificaciones del proyecto en
manejo de usuario, conceptos y procesos
generales.

Presentara al lider de proyecto las solicitudes
de cambio y junto a este podra aprobarlas.
Las solicitudes de cambio requieren la
aprobacién final de la gerencia de proyecto.
Especificard los requisitos de procesos
técnicos del proyecto y junto al lider de
proyecto validara los procesos y los requisitos
operacionales.

Validara las especificaciones del proyecto en
asuntos de manejo de administracion técnica,
seguridad, operacionales 'y  procesos
generales.

Realizarad seguimiento al plan del proyecto.
Proveerd las especificaciones del proyecto
relacionados con disefio y colores que seran
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utilizados en el sistema, asi como también en
toda la documentacién del mismo.

Proveera toda la informacion relacionada a la
plataforma financiera con la (s) entidades
bancarias.

Proveerd todo el base
involucrado el proyecto.

legal que lleve

8 Requerimientos del Sistema
En la siguiente, seccidn se listaran los estandares aplicables, requerimientos de hardware o

de plataforma, requerimientos de desempefio y requerimientos del ambiente, que son necesarios

o afectan el desempefio y despliegue de la aplicacion que se desarrollara.

8.1

Ambientales

Para los requerimientos ambientales, es necesario sefialar que, para el desarrollo,
despliegue de prueba y puesta en marcha de la aplicacion serad necesario, que se debe contar con
una infraestructura tecnoldgica 100% operativa, de acceso permanente y el ambiente debe estar
en Optimas condiciones. Por esta razon, se consideraran los requerimientos de ambiente para el
hardware como fundamentales e importantes para la ejecucién del sistema PagoMovil +.

Tipo

Requerimiento Ambiental

Descripcion

Hardware (si el
cliente aloja la
aplicacién web)

Refrigeracion

Correcta refrigeracién de los dispositivos de
hardware e infraestructura tecnoldgica
donde se alojarad el sitio del sistema web
PagoMovil +.

Energia Eléctrica

Por los riesgos con respecto a los problemas
de energia eléctrica en el pais, es necesario
que la empresa tome precauciones y planes
de contingencias para mantener los
servidores web, de aplicaciones y el de base
de datos activos. Si no existe, un plan para
gestionar esta falla, no el servicio no estara
disponible

Seguridad

Configuracion de respaldos y recuperacién
ante desastres.

Tipo

Requerimiento Ambiental

Descripcion

almacene

hosting)

Web Hosting (en
el caso de que se

todo

con proveedor de

Capacidad

Es recomendable que el servidor dedicado en
la nube tenga todos los elementos minimos
para el despliegue de la aplicacion
PagoMovil +.

Seguridad

El proveedor de hosting debera estar en la
capacidad de hacer respaldos y tener
elementos de recuperacién ante desastres.
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Tipo Requerimiento Ambiental | Descripcion
Software Errores Se debe establecer y controlar los errores, a
nivel de servicios y/o de la misma aplicacion.
Los errores, deben ser facil compresion para
los asesores de ventas.
8.2 Desempeiio

8.3

Los requisitos necesarios a nivel de respuesta de la aplicacion deberan ser 6ptimos y de
alta disponibilidad, es lo que se describira a continuacion, dentro de los requerimientos de

desempefiio:

Requerimiento Ambiental

Descripcion

Cableado Estructurado

Como elementos pasivos dentro de la red, es
recomendable tener disponible a nivel de
servidor cableados a partir de 1GygaBits.

Conexion de Internet Dedicado

Se debe contar con conexion a Internet de alta
disponibilidad y alta velocidad en las
localidades donde espera contar con acceso a
los servicios del sistema. Fallos en esta premisa
resultaran en deficiencias en el rendimiento,
productividad y acceso a los servicios.

Hardware

Para la implantacién y mantenimiento de la seguridad del sistema web y aplicacién movil
de PagoMovil+, seran, necesarios los siguientes dispositivos de hardware:

Requerimiento Ambiental Cantidad Descripcion

Servidor, con procesador Intel | 2 Servidor para la virtualizacién

Xeon o Amd Opteron Minimo de del entorno, se encargarad de

16 cores por procesador o mantener los servicios y la

superior, con soporte de administracion de la base de

virtualizacion ~ de  maquinas, datos. Se deberan tener

memoria RAM minima de 32 minimo dos (2) equipos con el

Gygabyte, minimo 4 TeraByte de fin de realizar balanceo de

HDD. cargas o respaldo ante
desastres.

Servidor virtualizado dual core | 2 Servidor con el rol de Servidor

con Microsoft Windows Server web.

2012 R2 o superior,

minimo 6 GygaByte de RAM 500

GygaByte de disco duro.
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Servidor virtualizado minimo | 2 Maquina se utilizara con rol de
quad core con rol de base de servidor de base de datos para
datos minimo 4 GygaBytes de la gestion y administracion de
RAM 1 TeraByte de disco duro. los datos.
Maquina Virtual o fisica, con | 1 Esta maquina virtual, se

sistema operativo Microsoft con
minimo 4 GygaByte de RAM,
dual core y minimo 500
Gygabyte de disco duro.

utilizara para el mantenimiento
correctivo y preventivo de la
aplicacion 'y parte de su
desarrollo, esta serda |la
maquina de desarrollo.

Maquina virtual o fisica con
sistema operativo MAC OS X 4
GigaByte de RAM dual core y
minimo 200 GygaByte de disco
duro.

Maquina para realizar pruebas
y emulaciones para la
aplicacion en sistemas
operativos 10S.

8.4 Software

A continuacion, se especifican el software necesario para el desarrollo, despliegue y
mantenimiento del sistema web y aplicacion mévil PagoMovil +.

base de datos version

Requerimiento Version Fabricante Descripcion
Microsoft Windows 2012 R2 Microsoft Es el Sistema operativo que se instalara
Server 2012 R2 en el servidor fisico, tendra el rol de
Enterprise o superior servidor de virtualizacién.
Microsoft Visual | 2015 Microsoft Es el IDE o entorno de desarrollo, para
Studio 2015 el desarrollo y el mantenimiento de la
Enterprise aplicacion.
Se utilizara para el desarrollo en Asp
.Net MVC con C#, HTML5, JavaScript y
CSS3 y el desarrollo de aplicaciones
moviles con Xamarin para android, 10S
y windows phone.
Software gestor de | Ultima Por validar Manejador de base de datos, para su

creacién, mantenimiento preventivo y
correctivo de las bases de datos.

8.5 Estandares Aplicables

En esta seccion, se describen los estandares aplicados para el desarrollo del sistema web y

aplicacion mévil PagoMovil +.

Estandar

Descripcion
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HTML5

Lenguaje de marcado de
hipertexto, establecido por la
W3C.

CSS3

Hojas de Estilo cascada, estandar
establecido por la W3C para los
estilos de las paginas web.

JavaScript

Estandar para la programacién
EcmaScript, establecido como
estandar por la W3C.

DOM

Estandar establecido por la W3C,
para la manipulacién del conjunto
de modelos de objetos de los
documentos  web, mediante
HTML5, JavaScript Y CSS3.

XML

Lenguaje de marcado extensible
estandar establecido por la W3C,
se utilizard para elementos de
configuracion del sistema web de
PagoMovil+ y servicios web.

Web Services

Estandar establecido por la W3C
para la integracion e
interoperabilidad de las
aplicaciones orientado a brindar
servicios y apoyar a la reutilizacion
de cédigo.

9 Documentacion Requerida

Para el correcto desenvolvimiento de la aplicacién PagoMovil+ se hara necesario tener la siguiente

documentacion para su uso y administracion:

Documento

Descripcion

Manual de usuario

Manual donde se indica y describe la utilizacion
de la aplicacion, asi como explicacion de cada
una de sus opciones.

Manual de administracion

Manual donde se indica y describe la
administracion de la aplicacion, asi como el
detalle de cada una de las opciones de control y
supervision de la misma.

10  Prototipos

A continuacion, se presentaran los prototipos propuestos para el desarrollo de la aplicacién
movil, basados en el concepto expuesto por el cliente y el cual busca tener una cercania al sistema
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final que se desea, cabe destacar que estas conceptualizaciones del producto fueron validadas con
el cliente, quedando bajo su conformidad.

INICIAR
4Olvido su Contrasena?

REGISTRATE

Figura 1. Pantalla de Inicio aplicacién PM+.
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USAR CUENTA COOGIE+

USAR CUENTA facebook

Figura 2. Pantalla de registro a la aplicacion PM+.
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Figura 3. Pantalla de bloqueo de pantalla.
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Hola, Pedro

Ult conexion 10/05/2016 512 pm

€ nsoaooes ‘A [0

PMP98312
&3 PVIR12589
& PVIRI2009
s
(5] PMT11239
< PMP98311

LourtecVIA 20.000,00 Bs

AutoSanDiegoPfoC.. -1.200,19 Bs
PostgradoFACYT -9.600,00 Bs

Banco de Venezuela 52.200,00 Bs

LourtecVLA 10.500,00 Bs

PagoMovil+. Copyright 2016

10/05/2016 5:12 pm

3/05/2016 8:05 am
20/04/2016 9:10 am
3/05/2016 8:05 am

10/03/2016 4:30 pm

Figura 4. Concepto pantalla dashboard PM+ colores planos y azules.
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pagomovil

Pedro

Ult conexion 10/05/2016 5:12 pm

- ngoocoes M [T

Recibir,
ransterencias pPago

) #Ref Recibe/Envia Monto Hora y fecha

o®

w” PMP98312 LourtecVIA 20.000,00 Bs 10/05/2016 5:12 pm

#55 PMR12589  AutoSanDiegoPioC.. -1.200,19 Bs 3/05/2016 8:05 am
&= PMRI2009 PosigradoFACYT  -9.600,00 Bs 20/04/2016 9:10 am
45% PMT11239 Banco de Venezuela 5220000Bs  3/05/2016 8:05 am

5 PMP98311  LourtecVIA 10.500,00 Bs 10/03/2016 4:30 pm

PagoMovil+. Copyright 2016

Figura 5. Concepto pantalla dashboard PM+ con colores pasteles y mas vivos.
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ITEMS

ENCUESTA
PREGUNTAS

JConsidera usted que el
prototipo de la aplicacion
PagoMovil+ Cumple con los
requisitos minimos viables para
realizar transacciones de
dinero?

,Cree usted que el prototipo de
la aplicacion PagoMovil+ podria
funcionar como alternativa al
dinero en efectivo?

.Cree usted que el prototipo de
la aplicacion PagoMovil+ podria
funcionar como una alternativa
a los puntos de ventas que
actualmente son escasos en el
pais?

,Considera la aplicacion
PagoMovil+ facil de entender?
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SI
8

66,66%

9

75%

75%

8

66,66%

NO
4

33,33%

25%

25%

4

33,33%
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A continuacién, se mostraran las transformaciones de las clases representadas en
pseudomodelo como modelo independiente de las plataformas a las y las clases C#

representando al modelo especifico de la plataforma.

PIM PSM

class Starter Class Diagram ; class Cit Model ;
T s Starter Class Diagram::Cuentas
+ Activo: boolean
+ BancolD:int i ciiodhool
+ CreadoPor: string - BancolDrint
+ CuentalD: int - CreadoPor: string
+ FechaCreacién: Date - CuentalD:int
+ FechaModificacion: Date - FechaCreacidn: Date
+ ModificadoPor: string - FechaModificacion: Date
+ MonedalD: int - ModificadoPor: string
+  Numero: string - MonedalD: int
+ S.aldo: double - Numero: string
+ T|pngentalD:mt - saldo: double
+ UsuariolD: int ) .
- TipoCuentalD: int
+ DeleteCuenta(int): boolean - UsuariolD: int
+ GetCuenta(int): Cuentas
+ GetCuentas(): Cuentas + DeleteCuenta(int): bool
+ PostCuentafCuentas): Cuentas + GetCuenta(int]: Cuentas
+ PutCuentasfint, Cuentas): Cientas + GetCuentas{): Cuentas
+ PostCuenta(Cuentas): Cuentas
+ PutCuentas{int, Cuentas): Quenta
«property»
+ Activo(): bool
+ BancolD(): int
+ CreadoPor(): string
+ CuentalD(): int
+ FechaCreacidn(): Date
+ FechaModificacion(): Date
+ ModificadoPorf(): string
+ MonedalD(): int
+  Numero(): string
+ Saldo(): double
+ TipoCuentalD(): int
+  UsuariolD{): int
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class Starter Class Diagram

Starter Class Diagram::Transacciones

Activo: bool

BancolD: int
BancoRecibelD: int
CreadoPor: string
EstatulD: int
FechaCreacion: Date
FechaModificacion: Date
ModificadoPor: string
MontoTransaccion: decimal
Saldo: decimal
SaldoAnterior: decimal
TipoTransaccionlD: int
TransaccionlD: int
UsuariolD: int
UsuarioRecibelD: int

B A T R

DeleteTransacciones(int): bool
GetTransacciones(): Transacciones
GetTransacciones(int): Transacciones
PostTransacciones(Transacciones): Transacciones
PutTransacciones{int, Transacciones): Tramsacione

+ o+ o+ o+
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class C# Model

Starter Class Diagram::Transacciones

Activo: bool

BancolD: int
BancoRecibelD: int
CreadoPor: string

EstatulD: int
FechaCreacion: Date
FechaHoraTransaccion: Date
FechaModificacion: Date
ModificadoPor: string
MontoTransaccion: decimal
Saldo: decimal
SaldoAnterior: decimal
TipoTransaccionlD: int
TransaccionlD: int
UsuariolD: int
UsuarioRecibelD: int

+ 4+ o+ o+ +

+ o+ o+ o+

DeleteTransacciones(int): bool

GetTransacciones{): Transacciones

GetTransacciones{int): Transacciones

PostTransacciones|{Transacciones): Transacciones

PutTransacciones(int, Transacciones): Transacdones
«property»

Activo(): bool

BancolD({): int

BancoRecibelD{}: int

CreadoPor(): string

EstatulD(): int

FechaCreacion(): Date

FechaHoraTransaccion(): Date

FechaModificacion(): Date

ModificadoPor(): string

MontoTransaccion(): decimal

Saldo(): decimal

SaldoAnterior({): decimal

TipoTransaccionID(): int

TransaccionlDf): int

UsuariolD(): int

UsuarioRecibelD(): int




class Starter Class Diagram / class C# Model
Bancos Bancos
+ Activo: boolean - Activo: bool
+ Banco: string - Banco: string
+ BancolD:int - BancolD: int
+ CreadoPor: string - CreadoPor: string
+ FechaCreacion: Date - FechaCreacion: Date
+ FechaModificacion: Date - FechaModificacion: Date
+ Logo: byte - Logo: byte
+ ModificadoPor: string - ModificadoPor: string
+ PaislD: int - PaisiD: int
+ Weh: string - Web: string
+ DeleteBanco(int): boolean + DeleteBanco(int): bool
+ GetBanco(int): Bancos + GetBanco(int): Bancos
+ GetBancos(): Bancos + GetBancos(): Bancos
+ PostBanco(Bancos): Bancos + PostBanco(Bancos): Bancos
+ PutBancos(int, Banos): void + PutBancos(int, Banoms): void
#property»
+ Activo(): bool
+ Bancol): string
+ BancolD{): int
+ CreadoPor(): string
+ FechaCreacion(): Date
+ FechaModificacion(): Date
+ Logo(): byte
+ ModificadoPor(): string
+  PaisID{): int
+  Web(): string

Transformacion
Cuentas T1 Class
Transacciones T2 Class
Bancos T3 Class
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Mededo independsente de la plataforma
Cuantas
-ﬁmuo. int
® | #humera:
-M:T
=Sakdo’

+DelgeCuentalint cusmalD) boclean
*GatCuenta(int cusntalll): Cuenta
=GoiCuentas{) Cuontas

=PostC: uenta cueraa): Cuenta

uenta{C
sPutCuentafint cuentalD, Cuentas cuenta): Cuenta

Transacciones

4wrn?mmnmmcw‘1: beshean

«DeistaBancalint bancel(l): bocisan
" Hanca
G [int bancelD) Bancos
P banca). Banco
sPutCuertalrt cuentall, Cuenlas cuenta). Banes

+T1
TR
+T3
—

—

[ *DelateBance(int banceiD): bool

Modelo Cspecifico de la Plataforma - PSM CSharp

7
o
iit

- :
+PostCusnia(Cuenias cuenia): Cuenta
+PusCusentafint cusntalD, ntas cupnta: Cuanta
T

+Numseo(). sying

+ L) mit

+Salda(): doubls

+FachaCreacion(): Damsme

+Actival): baol

*TransaccionlD!. it
eeno Transaction:

SaldoAmance: doutls
| #FechaboraTransaccion: Datedme

-Ov»_mTrmactim(m uma:tiznlﬂ) bool

+TransaccioniD], int
sMoroTransaceion()
. [

. ; double
=FachaHoraTransaccion(): Datecme

Bancos

#Logo: bagesd
=FechaCreacion Datetime:
=it bool

+GatBanco(int bancolll): Banco
+GotBancos{int bancolD): Bancos

*PutCuentafint euentall, C} E:

e . Cuentas cuenta). Eanca
*BancolD{). int .
*Bancof). sting

sLegol): basetd

Fathic ) Datatme
=Actvo): bool
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