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Disefo de una aplicacion interactiva para
television digital terrestre basado en el
Middleware Ginga para comercializar

productos en linea
Design of an interactive application for digital
terrestrial television based on Ginga Middleware for
marketing online products

Jefferson Ribadeneira-Ramirez, Mariuxi Cevallos Mufioz, Diego Veloz, Ana Logrofio

Abstract—The introduction of digital terrestrial television
(DTT) brings multiple advantages. On the one hand, there are
those advantages that allow optimizing the use of the
radioelectric spectrum, such as (i) the possibility of transmitting
in adjacent channels, (ii) transmission of multiple contents
through the same radio channel, and (iii) the use of single
frequency networks (SFN). On the other hand, another
advantage, not fully exploited, is to offer interactive content and
value-added services, such as learning (T-Learning), voting
(T-Voting), commerce (T-Commerce), etc. In ISDB-Th
interactivity, it is possible to use the GINGA middleware
developed in Brazil. In Ecuador, ISDB-Tb was adopted as a DTT
standard in 2010. Nowadays, and despite having passed several
years, the implementation of ISDB-Tb in Ecuador is still in its
early stages. Therefore, none of its most important features has
yet been exploited. This article presents the design of an
interactive application that allows products to be commercialized
through DTT. The application design was developed in Ginga-J
to allow security options. In addition, the company's database
was created in MySQL with an APACHE server. The application
enables the user to pay by credit card or by PAYPAL. The use of
digital certificates and signatures was included to encode the
information, protect the data and verify the identity of both
parties, making the purchase a safe process. The use of digital
signatures prevents the company from storing user financial data
or making a fraudulent transaction, and vice versa. User
acceptance tests (UAT) was determined that the application is
practical, the content is organized and understandable, and its
handling is like making a purchase online. Finally, the investment
is verified with the discount in the balance of the user's account.
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Resumen—La introduccion de la television digital terrestre
(TDT) trae consigo multiples ventajas. Por un lado, estan
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aquellas ventajas que permiten optimizar el uso del espectro
radioeléctrico como son: (i) la posibilidad de transmitir en
canales adyacentes, (ii) Transmisién de multiples contenidos por
el mismo canal radioeléctrico y (iii) el uso de redes de frecuencia
Unica (SFN). Por otro lado, otra ventaja no del todo explotada es
ofrecer contenido interactivo y servicios de valor afiadido, tales
como: aprendizaje (T-Learnning), votacion (T-Voting), comercio
(T-Commerce), etc. En ISDB-Tb la interactividad es posible
mediante el uso del middleware GINGA desarrollado en Brasil.
En el Ecuador se adopté ISDB-Tb como estandar de TDT en
2010. Al momento, y a pesar de haber pasado ya varios afios, la
implementacién de ISDB-Tb en Ecuador aun se encuentra en sus
primeras etapas. Por lo que ninguna de sus caracteristicas mas
importantes ha sido aun explotada. En el presente articulo se
presenta el disefio de una aplicacion interactiva que permite
comercializar productos a través de la TDT. El disefio de la
aplicacion fue desarrollado en Ginga — J por permitir opciones de
seguridad. Ademas, Se desarrollé la base de datos de la empresa
en MySQL con un servidor APACHE. La aplicacion permite que
el usuario pueda pagar con tarjeta de crédito o mediante
PAYPAL. Se incluy6 el uso de certificados y firmas digitales para
codificar la informacion, proteger los datos y verificar la
identidad de ambas partes, para convertir la compra en un
proceso seguro. El uso de firmas digital evita que la empresa
almacene datos financieros del usuario o que la empresa realice
una transaccion fraudulenta, y viceversa. Mediante pruebas de
aceptacion de usuario (UAT), se determind que la aplicacion es
util, el contenido estd organizado y es comprensible, y su manejo
es similar a realizar una compra por Internet. Por altimo, se
verifica la compra con el descuento en el saldo de la cuenta del
usuario.

Palabras Claves— Televisién digital
interactividad, ISDB-Tb, firma digital

terrestre, Ginga-J,

. INTRODUCCION

LA TRANSMISION de sefiales anal6gicas de television
implica transmisiones muy  susceptibles ante
interferencias y ruido; ademas de transmision de contenidos de
baja calidad. Por otra parte, la digitalizacion de las sefiales de
television, conocida como Television Digital Terrestre (TDT),
permite transmitir sefiales de mayor calidad al ofrecer la
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posibilidad de proteger y codificar la informacion a transmitir
[1].

Una las principales ventajas de la TDT sobre la sefial
analdgica es la posibilidad de ofrecer servicios de valor
afladido como: comercio (T-COMMERCE), votacién
(T-VOTING), aprendizaje (T-LERNING), etc. Esto gracias al
uso de interactividad. La interactividad brinda al usuario la
posibilidad de ser méas activo mediante el uso de los botones
del control remoto, lo cual provoca que el usuario cambie su
percepcion y rutina al momento de encender su televisor [2].
La interactividad toma aun mayor relevancia en TDT al poder
no solo recibir datos en el televisor, sino también enviar datos
mediante el uso de un canal de retorno [3].

Existen 4 estandares de TDT en el mundo: DVB-T-T2,
ATSC, DTMB vy el estdndar ISDB-T/Th. ISDB - Th, que es
la version brasilefia del estdndar japonés ISDB-T ha sido
adoptado mayoritariamente en Sudamérica. En ISDB-Th la
interactividad es posible gracias al uso del middleware
GINGA desarrollado en Brasil.

En Ecuador, las primeras pruebas para elegir el estandar a
adoptarse se realizaron en el 2007. Los estandares probados
fueron: Integrated Services Digital Broadcasting (ISDB — T),
Digital Video Broadcasting — Terrestrial/Second generation
(DVB - T/T2) y Digital Terrestrial Multimedia Broadcast
(DTMB). No se realizaron pruebas con ATSC debido a que no
se llegd a ningin acuerdo con el pais que generd dicho
estandar (EEUU). La SUPERTEL en aquel entonces, ahora
ARCOTEL, realizo las pruebas y emitié un informe favorable
hacia el estdndar japonés-brasilefio ISDB-Th. Posterior a ello
en el afio 2010 se adopto oficialmente el estandar [4].

A pesar de haber transcurrido méas de nueve afios desde la
adopcién del estandar ISDB-Th. El despliegue de la red de
TDT en el pais aln se encuentra en sus etapas iniciales.
Unicamente algunas ciudades del pais cuentan con servicios
de TDT Incluso en esas ciudades, no todos los concesionarios
transmiten en digital. Por otra parte, las oportunidades que
brinda la TDT para ofrecer servicios de valor afiadido
mediante interactividad no han sido explotadas. Aunque
existen algunos trabajos sobre Ginga — NCL [5], [6] y Ginga —
J [7] - [9], no se han desarrollado en el pais aplicaciones de
ventas por television, aunque en paises como Brasil estos
servicios han sido abordados con éxito [10].

En el presente articulo se presenta el desarrollo de una
aplicacion para comercio mediante la  Television
(T-COMMERCE) mediante interactividad bajo el estandar
ISDB-Th mediante el uso del middleware GINGA y basada en
Java para ofrecer compatibilidad y seguridad.

El resto del articulo se estructura de la siguiente forma: En
la Seccion Il se presenta la metodologia. La seccion I
describe el desarrollo de la aplicacién y las pruebas de
funcionamiento efectuadas. La Seccion IV concluye el articulo

57

II. METODOLOGIA

Para el Desarrollo de la aplicacién se utilizé middleware
GINGA desarrollado en Brasil, XletView como emulador del
receptor de TDT, una base datos SQL, Eclipse como IDE de
desarrollo y programacion basada en Java (GINGA-J). Se
eligi6 GINGA-J debido a que permite ofrecer seguridad a la
transaccion, algo que inherentemente no contempla GINGA-
NCL. A pesar de que actualmente no todos los
decodificadores de TDT implementen GINGA-J, es de
esperarse que a medida que se exploten los beneficios
comerciales de GINGA, cada vez mas decodificadores
implementardn este estandar. Cada una de las herramientas
utilizadas se explica a continuacion.

A. GINGA

Ginga es un middleware que fue desarrollado para ISDB —
Th con el fin de ejecutar aplicaciones interactivas. Se ubica
entre la infraestructura de ejecucion y el codigo de las
aplicaciones [11]. La arquitectura del middleware Ginga se
divide en 3 componentes:

1) Ginga - NCL, desarrolla aplicaciones declarativas en
ambiente NCL con Lua.

2) Ginga - J, desarrolla aplicaciones procedurales en
lenguaje Java. Tiene una arquitectura dividida en Ginga — J
APIs, aplicaciones nativas, Xlets, maquina virtual de Java,
hardware y sistema operativo. Todas en conjunto permiten la
creacion de las aplicaciones interactivas.

3) Ginga — CC, controla la comunicacion y desarrollo de
ambas aplicaciones.

Las APIs Ginga — J es el subsistema de Ginga para el
desarrollo de aplicaciones en Java y debe mantener la
interoperabilidad con las APIs internacionales. Para ello las
clasifica en tres grupos que son: verde, amarilla y azul como
se observa en la Fig. 1. Existen las API JavaTV, APl DAVIC,
API HAVi y API DVB. Cada una con sus respectivas librerias
[12].

Aplicaciones

API Amarillo API Verde

(Innovacién Adaptable} | (Compatible con GEM)

Adaptador

DVE, ISDB, ATSC

ISDTV-T DVB, ISDB, ATSC, ISDTV-T

Fig. 1. APIs Ginga-1J.

XletView es un emulador para ejecutar aplicaciones
interactivas desarrolladas en eclipse y Ginga — J. Es de cédigo
abierto y funciona a la par con Ginga — J emulator que simula
la pantalla de un televisor y un control remoto real [13]. Para
desarrollar aplicaciones interactivas en Eclipse en lenguaje
Java es necesario ciertos jars especiales instalados en el
ordenador como el de XletView, el jar conector de mysql y de
JAVATV. Finalmente, se agreg6 el proyecto de Ginga — J
emulator para poder usar las librerias graficas y disefiar una
interfaz amigable al usuario. Una vez agregados todos los jars
necesarios para disefiar la aplicaciéon se programé cada etapa
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de esta como se muestra a continuacion.

B. Seguridad

Para implementar seguridad se empled firmas digitales, que
identifican y validan a la empresa y al usuario. Ademas, la
informacion fue encriptada manteniéndola segura mediante el
uso de claves privadas y publicas. Este tipo de claves se
emplean en transacciones financieras en linea, se incluy6
también el uso de certificados digitales como el SSL [14].
Este sistema va relacionado con la criptologia que proporciona
confidencialidad, autenticacion, integridad, control de acceso,
no repudio y no replay.

C. Desarrollo de la Aplicacion Interactiva

El desarrollo de la aplicacién y la verificacion de su
funcionamiento se dividié en 4 etapas: i) Disefio de la base de
datos, ii) Disefio de la aplicacion, iii) Implementacion de
protocolos y iv) Verificacion del funcionamiento.

1) Disefio de la base de datos

Para el disefio de la base de datos se utilizé el programa
XAMPP con servidor APACHE junto a MySQL. El disefiador
gréafico del gestor de bases permite la creacion de las tablas
con sus respectivas dependencias, al tiempo que permite
realizar las relaciones entre ellas. En la Fig. 2 se muestran a
manera de ejemplo dos tablas y la relacion entre ellas. Una
parte importante de la implementacién fue la configuracion de
la seguridad. En primera instancia se establecid la contrasefia
con la que las aplicaciones se podran comunicar con la base de
datos. Luego se programd guardar las contrasefias de los
usuarios que se registren de manera encriptada.

d©  appempresa 1% app producto
2 id : int(11) ™ | @ id:int(11)
2 nombre : varchar(45) 2 nombre : varchar(45)
3 direccion : varchar(45) # precio : float
2 telefono : varchar(10) # cantidad : float
¢ email - varchar(45) # categoria - int(11)
g ruc : varchar(13) 4 4 empresa - int(11)
@ foto : varchar(45)
# Vendido : float

Fig. 2. Tablas producto y categoria.

2) Disefio de la aplicacion

Para el disefio de la aplicacion se parti6 desde la
configuracion que establece la conexion entre la base de datos
y el proyecto de Ginga — J en eclipse. Una vez realizada la
conexion, se cred las clases de las diferentes tablas en java —
eclipse para poder gestionar la informacion de las tablas desde
eclipse y no en el servidor.

Se realizaron pruebas con interfaces sencillas para verificar
que librerias graficas son compatibles y benefician al disefio.
La adicion de archivos se logrd gracias a la sentencia try —
catch. En el caso que no se encuentre el archivo, la sentencia
devuelve un mensaje de error respectivo. Para visualizar el
resultado se utilizo el emulador XletView, el cual se ejecuta a
través de eclipse para que las librerias gréficas de Ginga — J
emulator sean compatibles. Al disefiar la interfaz base se
implementd protocolos de seguridad para transferencias
financieras en linea.
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3) Implementacion de protocolos

Las firmas digitales ayudan a mantener la informacion
financiera del usuario ajena a la empresa con la que efectia la
compra y viceversa. Esto mediante una empresa certificada
intermediaria que valida la informacion de ambas partes y
efectla el proceso de manera transparente y segura. Para que
el usuario realice el pago, se programé dos opciones: PayPal y
tarjeta de crédito. Al ser un area innovadora, PayPal no tiene
compatibilidad con aplicaciones para TDT en Eclipse — Ginga
y las configuraciones se las realizaron en PHP, que despliega
un navegador web para realizar el pago. Una vez realizado el
pago, se envia al usuario un comprobante con el detalle de la
compra via correo electrénico para terminar el proceso de
compra.
4) Verificacion del funcionamiento

Para verificar el funcionamiento y utilidad de la aplicacion,
se realizo pruebas con los usuarios finales y posteriormente se
aplicé una encuesta a los participantes. Las pruebas fueron
realizadas en un ordenador core 17-7ma generaciéon con 8
GigaBytes de RAM, en el que se instal6 el emulador
XletView, que emula al televisor que recibiria la sefial de
TDT, el control remoto es emulado con los botones del
teclado. La poblacion selecta fueron los alumnos de la FIE —
ESPOCH, que cuenta con 1800 estudiantes que tienen
conocimiento en el éarea de tecnologias, sin embargo, no
necesariamente tienen conocimiento del software a utilizar. De
esta forma se evita que este factor afecte en la evaluacion de la
aplicacion, cuyo objetivo es llegar al publico en general. Sin
embargo, se debe tener en cuenta que el rango de edad de los
usuarios de prueba estd entre 20 y 30 afios. Al ser una
poblacidn grande se obtuvo una muestra mediante la siguiente
férmula estadistica:

. NZ,%pq
“e(N-1)+Z,pq

(1)

Donde, n es el tamafio de la muestra, N es el tamafio de la
poblaciéon o universo, Z, es el parametro estadistico que
representa el nivel de confianza (NC); se seleccion6 un valor
de Z, =1.96, que corresponde a un nivel de confianza del 95%,
es decir, la estimacion al tomar la muestra seré realizada con
un grado de certeza del 95%. El tener un nivel de confianza
del 95% implica que se tiene un error estimado maximo
e=5%, p = 50% probabilidad de que ocurra el evento
estudiado (éxito), g = 50% Probabilidad de que no ocurra el
evento estudiado. Al aplicar (1) se definié el tamafio de la
muestra en 317 personas.

I1l. DESARROLLO Y PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

A. Desarrollo de la Aplicacién

La base de datos relacional cuenta con 8 tablas, cada una
con sus respectivas dependencias como se muestra en la Fig.
3. En cada tabla, existe un campo que se considera codigo que
identifica a la fila y ademas es Unico.
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phpMyAdmin
REl00 3¢

Reciente Favoritas

—® Nueva
=y app
. o Nueva
+. 4 cargo
4:- ~ b# categoria
~|1- _i# cliente
I detalle_factura
+_ » empleado
-?-_ # empresa
T i factura
+_ i producto
T_ information_schema
+ 1 mysql
«lr_ performance_schema
-!-_ ) phpmyadmin
+ ) test

Fig. 3. Tablas de la base de datos.

Al verificar la funcionalidad de la base de datos, se realiz6
la configuracion de la conexién entre la base de datos y la
aplicacion como se muestra en la Fig. 4.

1 #par\u@@elmetros de conexil\u@efsn
j

3driver = com.mysql.jdbc.Driver
4 user = root
5 password = SEXX6cB16IQE----|

Fig. 4. Parametros de conexion con base de datos en eclipse.

Se cre0 las clases de las tablas de la base de datos en java —
eclipse para poder gestionar la informacion desde la
aplicacion. Estas clases son clasificadas de acuerdo a su
funcidén. Un ejemplo de los grupos esté en la Fig. 5.

v i clases

> —ﬂ Cargo.java

2] Categoria.java

Cliente java
DetalleFactura.java
Empleado java
Empresa,java
Factura.,java
[tem.java
Producto.java
PreductoTalla,java
Sexo.java
J| Tallajava

Fig. 5. Clases por paquetes de la base de datos.

MYMDYNSEEME

Una vez construida la basa de datos y verificado su
funcionamiento, se realizé la interfaz de la aplicacion. Para
poder usar la aplicacion, el usuario debe crear un usuario y
contrasefia, y en caso de ya haberlos creado solo debe ingresar
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sus datos. En la Fig. 6 y Fig. 7 se presenta el codigo de la
pantalla de inicio de sesibn y la pantalla generada,
respectivamente.

Button ing = new Button("Iniciar™);
ing.get5Style().setFont(Font.createSystemFont (Font.FACE SYSTEM,

Font.STYLE_BOLD,

Font.SIZE SMALL));
ing.getStyle().setFgColor(Color.WHITE);
ing.setTextPosition(2);
(/ing.getStyle().setBgColor(Color.YELLOW);
ing.addActionListener(new ActionListener() {

@0verride

public void actionPerformed(ActionEvent arge) {
// TODO Auto-generated method stub
removeAll();
Container container = new Container();
GroupLayout layout = new Grouplayout(container);
container.setLayout(layout);

Label datos = new Label("Iniciar Sesidén");

Label nu = new Label("Usuario");
nn = new TextArea();

Label cc = new Label("Contrasefia™);
ci = new TextArea();

Button ac = new Button("Ingresar");
ac.addActionListener(sesion);

Button salir = new Button(“"Salir");
salir.addActionListener(new ActionListener() {

@verride

public void actionPerformed(ActionEvent arge) {
// TODO Auto-generated method stub
removeAll();
inicio();

s
Fig. 6. Cadigo de inicio de sesion.

Fig. 7. Pantalla de inicio de sesion.

Una vez que el usuario inicia sesion, este ingresa al catalogo
de la empresa y realiza la seleccion de los productos que desee
comprar. Luego puede ingresar a la pantalla de caracteristicas
del producto, en donde se le presenta opciones de talla, color,
cantidad y sexo. Ademas, la aplicacién presenta una imagen
del producto para que el usuario tenga una idea clara de lo que
va a comprar. Para completar la funcionalidad de navegacion,
se presenta igual que en las otras pantallas la opcién de
regresar, salir, ingresar al carrito de compras y en esta pantalla
en especial, la opcion de agregar productos como se muestra
en la Fig. 8.
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Precio

Talla
CantDisp | 30.0

CantComp &}

Fig. 8. Pantalla de descripcion del producto.

Cuando el usuario termina de agregar productos al carrito y
esté listo para pagar. La aplicacion direcciona al navegador
donde se presenta la opcién de pago por PayPal o tarjeta de
crédito como se puede ver en la Fig. 9. Las configuraciones de
pago y del envio del correo electronico se las realizan en
lenguaje PHP mediante Ginga — J y eclipse, como se muestra
en la Fig. 10.

. PayPal W $334.00 USD ~
test facilitator's Test Store
éTiene una cu  Brasil Mas $45.00 uso
Argentina Mds $60.00 uso
: Adidas Ace 15 Mds $69.00 uso
Pagodei
No compartimg  Puma evoSpeed Mas $69.00 uso
Nike Phanton 2 Méas $46.00 uso
Pais
Estados Unit  peni Mas $45.00 uso
W v
Subtotal $334.00 uso
N.* de la tarjeta
Vencimiento CSC =
Nombre Apelhdos

Direccién de la tarjeta
Direccion

Fig. 9. Pantalla de PayPal.

Fig. 10. Configuracion de API PayPal.

Se debe destacar que la aplicacién utiliza protocolos de
seguridad TLS en su versidn 1.2 de capa de transporte, con
codificacion SHA-256, de forma obligatoria para este tipo de
conexiones, en conjunto con HTTP en su versién 1.1.

60

En la barra de direccion web de PayPal existe un candado y
el nombre de la empresa se estan en color verde (protocolo
HTTPS) como se puede ver en la Fig. 9, lo que la convierte en
una pagina segura, certificada con firma digital. Se puede
comprobar la seguridad de la pagina de la empresa con la ruta
de certificados digitales que sigue para realizar la transaccion
como se observa en la Fig. 11.

a  Certificado x

Ruta de certificacion

General Detalles

Ruta de certificacidn
5] verisign
{5 DigiCert Transition RSA Root
i) DigiCert High Assurance EV Root CA
. L_,J DigiCert SHA2 Extended Validation Server CA

Ver certificado

Estado del certificado:
|Certiﬁcadu valido,

Fig. 11. Ruta de certificacién PayPal.

Para finalizar, al realizar el pago, automaticamente se envia
el correo electronico de verificacién al usuario con el detalle
de la factura como se muestra en la Fig. 12.

mariuxicm.93macm@... Enlace:

XSport factura £56

Estimado Chente. XSport ha procesado su co Factura: N° 5

= Fecha Emision: 2018-10-31

mariuxicm.93macm@... )

XSport factura 4350 Cliente: mariuxi

Estmado Chente, X5port ha procesado su con.

Direccion:

mariuxicm.93macm@... -

XSport factura o2 Cant)| Producto |[Sexo|[Talla |V. Uni. Total

Estimado Chente, XSport ha procesado su co 3 ._%ras_” L F | S ]5" L 45.
4 ||Argentina M| 5| 15 60
3 iAdidasAce1s | M |36 23] 69
3 |PumaevoSpeed| F |36 | 23| &9
2 ||Nike Phanton2 || F || 36 23| 46
3 |lpera M s ] 5] 45

Totak $334

Fig. 12. Pantalla de correo — detalle factura.

B. Pruebas de funcionamiento

Una vez desarrollada la aplicacién, esta fue probada por 317
personas, valor de la muestra obtenida en la seccion de
metodologia. Posteriormente se aplico el Test de aceptacion de
usuario para verificar el funcionamiento y aceptaciéon de la
aplicacidn. De la cual se obtuvieron los siguientes resultados.
1) Experiencia de Comprar en Linea

De 317 encuestados, un 75% estd familiarizado con
compras a través de internet, por lo que considera que es un
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proceso similar el que se va a realizar en TDT. Pero el 25% no
ha tenido experiencia con este tipo de procesos. Los resultados
se muestran en la Fig. 13.

E Si ®No

Fig. 13. Experiencia en comprar en linea.

2) Interés en Comprar Mediante Television

De las 317 personas encuestadas, 263 afirman estar
interesadas en poder realizar una compra a través de la
television. Mientras que para los 54 encuestados restantes no
les llama mucho la atencion esta idea. La Fig. 14 confirma
estos resultados.

140 130

120
100 84

80
60 49

40 31 23
b .
; —
2" ¥

s

w@ ©
Fig. 14. Interesado en comprar mediante television.

3) Registro

Un total de 286 de 317 encuestados calificaron como un
proceso muy facil el registro en la aplicacién. Para 31 es un
poco dificil el buscar letra por letra para formar su usuario,
contrasefia y correo. Los resultados estan reflejados en la Fig.
15.

250

200 192

150

100 66

50 28

0 il . ==
1 (Muy 2 3 4 5 (Muy
Facil) dificil)

Fig. 15. Proceso de registro.

4) Seleccion de un producto
Los encuestados debieron evaluar la complejidad del
proceso de seleccién de un producto. Los resultados son
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presentados en la Fig. 16. Se obtuvo 302 votos de 317 a favor
de que el proceso es realmente facil. Para 15 les parece
compleja o dificil la seleccién de un producto mas cuando
tiene que definir las caracteristicas que desean del mismo.

200 187

150

100 77

38
50 15
M o
0 I

1 (Muy 2 3 4 5 (Muy
Facil) dificil)

Fig. 16. Seleccion de un producto.

5) Detalle del carrito de compras

Se muestra en la Fig. 17 que de los 317 encuestados, 303
calificaron como facil el proceso de revision y ubicacion del
carrito de compras, mientras que para 14 no fue de su agrado.

250 211
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Fig. 17. Detalle de carrito de compras.

6) Organizacion del contenido

Se pidi6 a los encuestados calificar la forma de presentar la
informacion, se obtiene un resultado de 90% a favor de un
contenido organizado y compresible, y el 10% preferiria que
se reestructure la forma de presentacion; lo que ser muestra en
la Fig. 18.

ESi mNo

Fig. 18. Contenido organizado y comprensible.

7) Disefio gréfico de la aplicacién

Un 81% del total de 317 encuestados voté que la interfaz no
interrumpe ni obstruye la programacion. Y un 19% preferia
que la informacién se presente en un espacio mayor de
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pantalla, estos resultados se muestran en la Fig. 19.

8) Evaluacion de la aplicacion

De 317 encuestados que evaluaron la aplicacion, el 75%
determinaron que la aplicaciéon es muy Util. Y un 25% la
determinaron como regular englobandola dentro de las
aplicaciones moviles de compra, Mientras 0% determinaron
que la aplicacion es mala, tal como se muestra en la Fig. 20.

9) Tiempo de uso de la aplicacion

El 80% de los encuestados determiné un rango de 3 a 20
minutos como tiempo de ambientacion y realizacion de una
compra, mientras que el 20% superd este limite como se
muestra en la Fig. 21. Cabe recalcar que este tiempo también
varia en funcion la red de internet que posee el televidente,
Esto se pudo comprobar en las simulaciones de prueba
realizadas en distintas redes, donde se tuvo variaciones en el
tiempo de conexidn de la aplicacion con la base de datos.

Con respecto al tiempo de retardo de la aplicacion, luego de
descartar aquellas que estdn muy alejadas de la media, se
obtuvo un tiempo medio de retraso de hasta 1 minuto para
desplegar el navegador para el pago. Mientras que el tiempo
de respuesta en la navegacion entre las diferentes pantallas de
la aplicacion tuvo un retardo medio de 1.5 segundos.

IVV. CONCLUSIONES

El estudio determind que, en cuanto a seguridad, Ginga—J es
mas recomendable para aplicaciones que impliquen
transacciones electronicas que GINGA-NCL. La aplicacion
para el comercio extrae la informacion solicitada en tiempo
real desde la base de datos de la empresa que oferte sus
productos. Por lo que, si hay algin cambio en el catalogo de la
empresa, solo es necesario actualizar la base de datos.

Se implementd una interfaz sencilla y cdmoda que ocupe
una pequefia porcion de la pantalla. La interfaz cuenta con
imagenes, botones de interactividad, listas y detalles de los
productos a ser vendidos presentados y organizados de tal
forma que resulta agradable para los televidentes. EI 90% de
los entrevistados aprueban la interfaz de la aplicacion
disefiada. Mientras, el 81% determind que la aplicacion no
obstaculiza ni molesta en la programacion del usuario. Por
otra parte, el tiempo para adaptacion, exploracion de
contenido y realizar una compra fue entre 3 a 10 minutos para
el 65% de usuarios, Lo cual se puede considerar un tiempo
adecuado de compra. Ademas, el retardo en la navegacion
entre pantallas de la aplicacién fue de 1.5 segundos, lo cual no
presenta inconvenientes al usuario al momento de realizar las
compras. Se implementd seguridad en la conexién entre la
base de datos, la aplicacion en eclipse y la APl de PayPal a
través de una contrasefia segura. Ademas, se implementd la
creacion de un usuario y contrasefia, la contrasefia es
almacenada de forma encriptada en la base. Ademas, se
implement6 el uso de firma digital de PayPal para poder
realizar el pago via internet de forma segura. Esto a través del
uso de protocolos de seguridad de capa de transporte TLS, con
codificacion SHA-256, en conjunto con HTTPS. Por otra
parte, al momento de realizar su compra, el detalle de la
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factura se envia al correo registrado por el usuario.
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Fig. 19. Obstruccion de la aplicacion a la programacion.
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m Util mRegular mMala

Fig. 20. Evaluacion de la aplicacion.
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Fig. 21. Tiempo de uso de la aplicacion.
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