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RESUMEN 

Se construirá una herramienta para la creación de tiendas virtuales enfocada a microempresas, 

que permita a un negocio colocar su propia tienda virtual, principalmente para promocionar y 

vender sus productos, sin tener amplios conocimientos en informática o desarrollo web, de 

manera que en pocos pasos tendrá su tienda funcional y lista para realizar comercio electrónico, 

utilizando algunos servicios web gratuitos como almacenamiento en línea, redes sociales, entre 

otros. 
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Organización del Documento 
 

 Capítulo 1: Introducción. 

En este capítulo se plantea la problemática, cómo se resolverá y la justificación. 

 

 Capítulo 2: Marco teórico. 

Se describen los conceptos utilizados dentro del documento. 

 

 Capítulo 3: Análisis de tecnologías. 

Se describen las herramientas de software y hardware a utilizar para elaborar la 

herramienta de software. 

 

 Capítulo 4: Análisis y diseño del sistema. 

Se muestran los estudios de factibilidad económica, comercial, técnica y legal, así como 

el análisis de riesgos, análisis de requerimientos tanto funcionales como no funcionales 

para el software, así como el análisis del software que utilizaremos, en esta parte se 

incluye lenguaje de programación a utilizar, sistema operativo, base de datos, 

componentes, API’s, IDE de programación, etc. 

 

 Capítulo 5: Desarrollo e implementación. 

Se muestran los diagramas que permiten describir el funcionamiento del sistema de 

manera general, los casos de uso y su descripción, diagramas de actividades, diagramas de 

clases, diagramas de secuencias, así como el diseño de la base de datos utilizada. 

 

 Capítulo 6: Resultados y etapa de pruebas. 

Se describen los problemas encontrados durante la etapa de pruebas y como se llegó a su 

solución, así como los resultados de las pruebas finales del sistema. 

 

 Capítulo 7: Conclusiones. 

 Capítulo 8: Trabajo a futuro. 

 Glosario. 

 Referencias. 

 Bibliografía. 
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Capítulo 1: Introducción. 

1.1 Antecedentes. 

 

Desde la antigüedad el ser humano ha buscado distintas formas de comunicarse con otros de su 

misma especie, no importando que se encontrasen en lugares lejanos. 

En principio, esta comunicación se establecía a través de medios tales como la voz, viajeros 

recorrían grandes distancias con la finalidad de llevar y traer mensajes e información. Con la 

aparición de la escritura se inicia una nueva era y un modo distinto de comunicarse, pero los 

mensajes se seguían enviando de igual manera, lo cual constituía un proceso lento y difícil. 

Con el inicio de la era tecnológica se dispusieron medios más eficientes con los cuales se podía 

establecer comunicación de manera casi instantánea tales como el telégrafo, teléfono, radio, TV,  

más recientemente las computadoras y por consecuencia Internet. 

Internet está definido por la Real Academia Española como: “Una red informática mundial, 

descentralizada, formada por la conexión directa entre computadoras, mediante un protocolo 

especial de comunicación” [1]. Esto quiere decir que podemos compartir información con 

cualquier persona en el mundo que tenga acceso a él en cuestión de segundos. 

Internet es actualmente uno de los medios de comunicación que más se utiliza, su influencia se ha 

expandido a rubros como la comunicación entre computadoras (redes), así como prácticamente 

toda la sociedad de tal forma que su empleo se incrementa cada vez más para llevar a cabo 

múltiples procesos cotidianos, uno de ellos y en el que enfocaremos este trabajo es el comercio 

electrónico. 

Con esta expansión, las empresas comenzaron a apostar por el negocio del Internet, era algo 

nuevo y todas ellas querían participar, y con el gran éxito que tuvo se dio pauta para que el 

comercio electrónico creciera demasiado. 
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1.1.2 Internet en México. 

En México, la historia de Internet definitivamente no podría comprenderse, sin considerar la 

destacada participación de las principales universidades e institutos de educación superior, los 

cuales consiguieron establecer los primeros enlaces a Internet, a finales de la década de 1980. 

En el año de 1987, el Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey, en el campus 

Monterrey (ITESEM) se conectó a BITNET a través de líneas conmutadas por medio de una 

línea privada analógica de 4 hilos a 9600 bits por segundo, en 1989 lo hizo a Internet al enlazarse 

por medio de la Universidad de Texas en San Antonio (UTSA), por la misma línea privada.  

La Universidad Nacional Autónoma de México accedió a Internet por medio de una conexión vía 

satélite de 56 Kbps con el Centro Nacional de Investigación Atmosférica de Boulder, Colorado, 

siendo éste el segundo nodo de Internet en México. Después se interconectaron ambas 

universidades mexicanas usando líneas privadas analógicas de 9600 bps, velocidad suficiente 

para proveer correo electrónico, transferencia de archivos y acceso remoto. 

En 1992 en la Universidad de Guadalajara y por iniciativa de otras instituciones de educación 

posterior se crea MEXnet, un organismo encargado de coordinar los esfuerzos de estas 

instituciones interesadas en propiciar y contribuir al desarrollo de internet en México. En ese 

mismo año MEXnet estableció una salida digital de 56kbps al backbone de internet, también se 

integran a MEXnet otras instituciones educativas como el Instituto Politécnico Nacional (IPN) y  

su Centro de Investigación y de Estudios Avanzados (Cinvestav), la Universidad Autónoma 

Metropolitana (UAM) entre otras [2]. 

En 1993 la CONACyT se conecta a Internet mediante un enlace satelital al NCAR (Centro 

Nacional de Investigación Atmosférica) al igual que el ITAM, la UAM, en ese mismo año, se 

establece como el primer NAP (Network Access Point), al intercambiar tráfico entre dos 

diferentes redes. A finales de este año en México ya se contaba con distintas redes: MEXnet, Red 

UNAM, Red ITESEM, RUTyC (desaparece el mismo año), BAJAnet, Red total CONACyT y 

SIRACyT.  

Fue en 1994, con la fundación de la Red Tecnológica Nacional (RTN), integrada por MEXnet y 

CONACyT, que se generó un enlace a 2 Mbps.  

En el mismo año, Internet se abre en el ámbito comercial en México, con lo cual se inicia una 

nueva era de desarrollo para nuestro país que beneficia a todas las personas, empresas o 

instituciones que deciden participar en el proyecto desde sus inicios, ya que hasta entonces sólo 

instituciones educativas y de investigación tenían acceso a la súper carretera de la información. 
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El comercio es una actividad indispensable para el ser humano con el fin de satisfacer algunas de 

sus necesidades como pudieran ser alimentación y vivienda, entre otras, sin dejar de lado que es 

un factor importante en la economía de un país. 

Aprovechando el rápido y constante avance de las Tecnologías de la Información (TI) la 

actividad económica se puede facilitar aún más, dando lugar a que más personas puedan ofrecer 

sus productos por internet. Según la AMIPCI (Asociación mexicana  de internet) [3] las razones 

por las que un internauta mexicano compra en línea son: 

- Practicidad 

- Asegurar el producto deseado. 

- Ahorro de tiempo. 

- Factor precio. 

- Es más barato.  

 

Esta actividad de comercio por internet es lo que se llama Comercio Electrónico (CE o E-

Commerce) que se define de la siguiente manera: el proceso de comprar, vender, o intercambiar 

productos, servicios o información a través de redes de computadoras [4]. 

 

En México la mayoría de las compañías grandes y empresas medianas ya tienen su propio sitio 

web y ofrecen a sus clientes alguna opción de comercio electrónico. Pero en lo referente a 

microempresas solamente un porcentaje puede realizar este tipo de comercio. 

 

La AMIPCI realiza año con año el estudio de comercio electrónico en México, este estudio se 

enfoca sobre el uso de internet que oriente y favorezca el crecimiento del mismo, así mismo, 

mide la magnitud de las ventas de productos realizadas a través de internet. La siguiente imagen 

[5] muestra cómo ha evolucionado el comercio electrónico con el paso de los años: 

 
Ilustración 1.- Incremento del comercio electrónico en México en $ 
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1.2 Definición del problema. 

 

Se nos planteó la idea de realizar un trabajo enfocado hacia las microempresas, es decir, aquellos 

negocios en los cuales solamente se tiene un número reducido de empleados y el área promedio 

de ventas solamente se limita a la cercanía de donde se ubica esta empresa. 

Nosotros observamos la siguiente necesidad: las ventas de una microempresa solamente se 

pueden limitar a una cierta área cercana de su ubicación, aclarando que no pudiera ser así en el 

100 % de los casos. Como consecuencia pudiera ser que estaría perdiendo una parte de clientela 

la cual no sabe que pudiera obtener un producto que necesita y que se encuentra a una distancia 

relativa de su domicilio, sobre todo si el negocio no se encuentra ubicado en una calle o avenida 

principal. 

En pocas palabras pudiéramos decir: “Una microempresa puede elevar sus ventas si tiene la 

publicidad adecuada en el momento justo”. 

Aunado a esto, una gran parte de los dueños de las microempresas tienen poco o ningún 

conocimiento sobre programación web para que puedan desarrollar su propia tienda virtual, los 

que ya tienen su propia tienda virtual, han recurrido a que alguna persona se las desarrolle, es 

más, pudiéramos decir que algunos dueños  no saben que existen estas herramientas de venta en 

internet o simplemente lo dejan para después pensando que no puedan obtener un sitio web como 

estos. 

Resumiendo, un dueño de una microempresa no se anima a tener su propia tienda virtual por que 

desconoce las herramientas que existen para elaborarla o no puede darse el lujo de pagar a una 

persona para que se la desarrolle. 
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1.3 Solución del problema. 

 

Una vez identificada la problemática a la que se enfrentan las microempresas, proponemos 

resolverla de la siguiente manera: debido al gran auge que ha tenido internet y con esto, a que una 

mayor parte de la población pueda acceder a sitios web desde su pc o dispositivo móvil, una 

microempresa pueda tener su propia tienda virtual y de esta manera poder al mismo tiempo darle 

publicidad a sus productos, el precio y características del mismo, entre otras, siempre 

dependiendo de lo que el dueño de la microempresa desee o no mostrar. 

Esta es una de las principales características que se desea atacar al proponer esta solución, la 

tienda virtual se ajusta siempre a las necesidades del dueño de la microempresa (también es 

llamado Usuario en lo que respecta a este TT) ya que se pretende que las tiendas virtuales no sean 

genéricas o iguales para todos, esto es, un usuario requiere que se muestren los precios de los 

productos al momento de que un visitante (también llamado Cliente) haga una consulta, por otro 

lado algún otro usuario requiere que los precios no se muestren debido a que estos precios 

cambian constantemente o se puedan cotizar debido al precio del dólar por ejemplo. 

Otra característica es que el usuario puede elegir el diseño de su tienda virtual, añadiendo 

módulos o simplemente cambiando la forma en que estos están dispuestos, si en algún momento 

necesita cambiar o modificar algo debido a que cambian sus necesidades es necesario que el 

sistema lo permita. 

Añadiendo una característica más, el usuario no necesita tener conocimiento alguno sobre 

programación web, de hecho, no necesita tener amplios conocimientos en las áreas referentes a 

herramientas de programación, solamente necesitaría seguir el tutorial que se puede descargar 

desde el mismo sitio web. 

Nuestra solución es poner al alcance de estos negocios una herramienta con la cual puedan crear 

su tienda virtual a través de Internet, este servicio además de la integración de todos sus 

productos, tiene los siguientes beneficios: 

- Facilidad. Se integran todos los servicios que ofrece nuestra herramienta de manera sencilla 

y gratuita. 

 

- Presencia en Internet. La facilidad de publicación y gestión de sus productos para darlos a 

conocer a través de un medio tan ampliado y de mucha difusión como Internet. 

 

- Integración con Redes Sociales.  Las redes sociales como Facebook, Twitter, etc., se han 

convertido en un verdadero medio para compartir y difundir información, a sus millones de 

usuarios. 
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1.4 Justificación. 

 

Como se menciona en la problemática, la creación de un sitio web que contenga a su vez una 

tienda virtual es necesario que sea desarrollada por alguien que tenga conocimientos avanzados 

en programación web y conocimiento en las herramientas para desarrollarlo, consiguiendo que 

con esto el desarrollo de este tipo de tiendas virtuales tenga un costo elevado, que en sí, si no son 

los millones de pesos, si involucra un costo que algunos dueños de microempresas no pueden 

darse el lujo de pagar. 

Sobre todo, en la mayoría de los casos el dueño del negocio no puede contar con el tiempo o las 

habilidades necesarias para desarrollarlo por el mismo, pudiendo optar en este caso por utilizar 

una herramienta que le brinde estas habilidades a las que solamente el usuario se limite a usar 

estas características que ya se encuentran desarrolladas, algo parecido a lo que conocemos como 

“plug and play”, o en otras palabras, el usuario no necesita concentrarse demasiado en cómo va a 

hacer su propia página web, sino en el diseño final, es decir, en el cómo va a quedar. 

En el mercado actual la publicidad y la difusión de los negocios son indispensables, ya que 

eventualmente más y más gente conoce los productos del negocio, y su presencia en el mercado 

aumenta de manera notable; sin embargo frecuentemente resulta complicado para un negocio 

nuevo impulsar esa presencia. 

En especial, las microempresas que no cuentan con muchos empleados ni mucho capital, se 

encuentran en esta situación por lo que la mayoría de las veces el negocio se puede estancar o 

fracasar por no tener esa difusión. 

Internet y las redes sociales se han convertido en una herramienta de difusión a nivel global muy 

utilizada de las que muchas microempresas no tienen conocimiento, consideran que son costosas 

o dan por hecho que el uso de estas herramientas requieren amplios conocimientos sobre 

informática y de internet, y deciden no utilizarlas. 

Según la página de internet pymeempresario.com “La relevancia para las pequeñas empresas es 

que 81% de los internautas mexicanos han comprado algún producto o servicio en línea, 99% de 

los cuales planean volver a hacerlo, de hecho las transacciones por este medio crecieron un 28% 

en 2011 alcanzado los 46.7 mil millones de pesos” [6] y también menciona que solamente 2 de 

cada 10 microempresas usan algún tipo de tecnología, como son computadoras, internet o 

software. 

Actualmente Internet se ha vuelto un medio accesible, al igual que las redes sociales, por lo que si 

combinamos ambas el resultado será conseguir una presencia en el mercado, lo que 

eventualmente se verá reflejado en ganancias para la empresa, además de que se pretende que la 

herramienta sea fácil de usar para que cualquier persona pueda poner su tienda virtual en unos 

cuantos pasos. 
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En cuanto a la originalidad del trabajo se considera: 

 La creación de cualquier tienda virtual para una microempresa, en la que el usuario sin 

tener amplios conocimientos sobre programación o computación pueda el mismo 

realizarla en pocos pasos, así mismo poderla modificar o darle mantenimiento. 

 La integración con redes sociales tales como Facebook, de manera que se pueden publicar 

y generar propaganda en ellas. 

 Con el fin de apoyar y ampliar el uso de esta herramienta  la mayoría de  los servicios 

serán gratuitos. Al considerar el precio final del producto, el usuario podrá usar el sistema 

por un periodo de prueba de 3 meses. 

Los usuarios potenciales de nuestra herramienta de software son el sector de las microempresas 

que no cuentan con gran capital ni conocimientos para iniciar su difusión o comprar un sistema 

en internet que les permita usar esta herramienta para crear su propia tienda virtual. 

Los sitios web que ofrecen la creación de una tienda virtual tienen una versión gratuita con 

limitaciones, tales como banners de publicidad de otros sitios, alojamiento limitado, sin soporte 

técnico y siempre tendiendo a que se compre la versión de pago.  

La herramienta a desarrollar será: 

 De bajo costo de implantación 

 Permitirá mantener y personalizar imágenes e información de los productos 

 Gestión de ventas 

 Gestión de pagos 

 Integración con redes sociales 

 Plantillas de personalización (Para ajustar y personalizar el tema de la tienda) 
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1.5 Objetivo. 

El objetivo de este trabajo terminal es: 

Desarrollar una herramienta de software que facilite a  los microempresarios  la creación de su 

tienda virtual, el uso de la herramienta es de bajo costo y con un bajo nivel de dificultad para que 

el dueño de la microempresa le permita hacer publicidad y comercio electrónico con sus 

productos y/o servicios utilizando para ello un sistema manejador de contenidos (CMS). 

Con esto podemos observar las siguientes ventajas: disminución de costo en la elaboración de la 

tienda virtual, mayor publicidad a la microempresa, la tienda virtual se ajusta a las necesidades 

del usuario. 

1.5.1 Objetivos específicos. 

 

1. Realizar una investigación acerca del comercio electrónico, microempresas, marketing. 

2. Realizar un análisis, para la realización del sistema 

3. Facilitar el proceso de creación de tiendas virtuales y capacidad de poder compartir 

información en redes sociales. 

4. Diseñar y construir las etapas correspondientes contempladas para el funcionamiento del 

sistema: 

a. Diseño y Análisis del Sistema 

b. Desarrollo del Sistema 

c. Etapa de Pruebas 

 

  



 

 10 

1.6 Estado del arte. 

A continuación se muestran los TT’s relacionados que fueron consultados para la realización de 

este trabajo terminal y que tienen una relación respecto al tema, así mismo se muestran las 

tecnologías encontradas que tienen un uso similar al nuestro. 

Título del TT: Características: Diferencias: 

2005 0876 “E-MART: 
Sistema de tienda virtual 
para un establecimiento 
comercial (PyME)” 
 

Almacena características de los 
productos a vender, también cuenta con 
gestión de ventas de estos productos, 
genera ticket de compra, gestión de 
proveedores y pagos, inventarios y 
control de sucursales de la misma 
tienda, control de empleados y 

administrador. Además de incorporar los 
estándares utilizados en la compra-venta 
de productos por internet, este conjunto 
de estándares mundialmente utilizados 
es el sistema EAN UCC, el responsable 
en México es la AMECE. 

El usuario creara su propia 
tienda virtual añadiendo 
características de acuerdo a sus 
propias necesidades. 

2008 0008 “Sistema de 
recomendación hibrido para 
una tienda virtual de libros” 
 

Es una tienda virtual dedicada a la venta 
de libros, se realiza una búsqueda por 
alguna información del libro y el sistema 
hace esta búsqueda de acuerdo a un 
sistema de recomendación que se hace 
de acuerdo a la experiencia de una 

comunidad de usuarios con gustos 
similares. La persona que hace la 
búsqueda puede ayudar o no a las 
recomendaciones. 

La herramienta de software a 
desarrollar se podrá aplicar a 
casi cualquier negocio que 
venda un producto o brinde un 
servicio. Las búsquedas de 
productos se realizan 

solamente por los productos 
que oferta el cliente y que se 
tienen a disposición. 

2003-0562 “Portal de 
Comercio Electrónico con 
Soporte para  
Dispositivos Móviles” 
 

Implementa un sistema de 
recomendación. Las consultas se pueden 
hacer a través de un dispositivo móvil. 
Usa un servidor wap. Solamente se 
dedica a la venta de 4 artículos (música, 
libros, juegos y películas). 

No es un portal, se trata de un 
sitio web que contenga la 
tienda virtual del usuario. Se 
pretende que pueda adaptarse a 
las necesidades del usuario, 
que puede vender casi 
cualquier artículo. 

2002-0380 “Sistema 
Inteligente de Comercio 
Electrónico B2b (SICE -  
B2b)” 
 

Usa un sistema multi agentes por lo que 
hace al sistema “inteligente”, estos 
agentes de software realizan la búsqueda 
de un producto estándar, el usuario 
consulta la actividad de estos agentes. 

El sistema no utiliza agentes, 
todo el proceso de gestión lo 
realiza el administrador y el 
cliente realiza la búsqueda y 
compra personalmente. 

Tabla 1.-Trabajos terminales consultados 
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Otros productos: 

En la siguiente tabla  se muestran algunos sistemas similares desarrollados con características y 

costo en el mercado. 

Producto Nombre Características 
Precio en el 

Mercado 

Software Magento 
Open source, usabilidad y simplicidad 

de código. 
Gratuito 

Software 
 

1ShoppingCart 

Gestión de contactos, seguimiento en 

tiempo real, autoresponders. 

 

US$99/mes 

Sitio web 
 

Shopify 

Carrito de compras, acepta 

pagos. 

US$59/mes 

profesional 

Sitio web Tienda virtual Reseller Varios diseños y versiones de tiendas. 

$900.00, 

versión 

gratuita con 

limitaciones. 

Tabla 2.- Productos similares en el mercado. 

Se observa que existen muchas microempresas, según la Secretaría de Economía en su página 

web “las microempresas son todos aquellos negocios que tienen menos de 10 trabajadores, 

generan anualmente ventas hasta por 4 millones de pesos y representan el 95 por ciento del total 

de las empresas y el 40 por ciento del empleo en el país; además, producen el 15 por ciento del 

Producto Interno Bruto” [7], pero solamente un número limitado de ellas tienen su propia tienda 

virtual.  

Algunas causas pueden ser el poco conocimiento que se tiene sobre las herramientas que pueden 

hacer una tienda virtual, ya sea algún software o aplicación web, también por creer que se 

necesitan conocimientos especializados en computación para realizarla o por el alto costo que 

involucra tener una. 
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Por poner un ejemplo, una microempresa que se dedica a la venta de muebles y que decide poner 

su propia tienda virtual y elige a Shopify para hacerlo, tendría que pagar desde $365 hasta $2260 

por mes, dependiendo del plan elegido para ello, como lo indica la siguiente tabla: 

 

Sitio web Precio por mes Precio por año 

Shopify [8] $365 - $2260 $4380 - $27120 

Plaza web $250 $2990 

Tabla 3.-Precios de tener una tienda virtual. 
 

Por supuesto, los precios varían siempre de acuerdo a las características del plan o versión 

elegida, de acuerdo a las limitantes que ponen los dueños de los sitios web, pero aun así, algunas 

microempresas no estarían dispuestas a pagar ese dinero. 

En el caso de las empresas que ofrecen algún software, el dueño de la microempresa necesitaría 

tener conocimientos sobre sistemas operativos, requerimientos de software e instalación del 

mismo. 

Los conocimientos mínimos que deberá tener el Usuario de nuestra herramienta de software son 

principalmente saber navegar en internet y manejar un navegador, además del llenado de un 

formulario, por supuesto, saber prender una computadora o dispositivo y conectarse a internet 

desde el mismo. 

 

 

  



 

 13 

Capítulo 2: Marco teórico. 

2.1 Empresas y productos. 

A continuación se describen las distintas clasificaciones que pueden tener las empresas y 

productos de acuerdo a diversos criterios señalados. 

 

2.1.1 Clasificación de las empresas. 

 

Definición.- Se define a una empresa como aquel grupo social en el que, a través de la 

administración del capital y del trabajo se producen bienes y/o servicios tendientes a la 

satisfacción de las necesidades de la comunidad. 

Podemos clasificar a las empresas utilizando los siguientes criterios: 

Por su actividad o giro. 

a. Comerciales (extractivas, manufactureras, agropecuarias). 

b. Industriales (mayoristas, menudeo, minoristas, comisionistas). 

c. Servicios (públicos, privados, turismo, transporte, educación). 

Origen del capital. 

a. Publicas (centralizadas, desconcentradas, descentralizadas, estatales, mixtas) 

b. Privadas (nacionales, extranjeras, trasnacionales). 

Magnitud de la empresa. 

a. Financiero. 

b. Personal ocupado. 

c. Ventas. 

d. Producción. 

e. Nacional financiera. 

Otros. 

a. Criterios económicos (nuevas, necesarias, básicas, semibásicas). 

b. Criterios de constitución legal (Sociedad Anónima, Sociedad Cooperativa). 
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2.1.2 Microempresas. 

Dentro de la clasificación por magnitud, de acuerdo a la Secretaria de Economía “Las 

microempresas son todos aquellos negocios que tienen menos de 10 trabajadores, generan 

anualmente ventas hasta por 4 millones de pesos y representan el 95 por ciento del total de las 

empresas y el 40 por ciento del empleo en el país; además, producen el 15 por ciento del 

Producto Interno Bruto”. 

También de acuerdo al último Censo Económico publicado por el Instituto Nacional de 

Estadística y Geografía (INEGI), del universo de unidades económicas en México: a) el 95.2% 

son microempresas, b) generan el 45.6% del empleo, y c) contribuyen con 15% del valor 

agregado de la economía [9]. 

¿Qué es una Microempresa?       

Se considera microempresa a la que tiene entre 0 y 10 trabajadores. Esto es independientemente 

de que el negocio se dedique a la industria, al comercio o los servicios. 

Ventajas: 

Las microempresas  son un motor de crecimiento económico y de empleo fundamental para el 

país ya que, de acuerdo  a resultados del último censo económico del INEGI: 

 De cada 100 empresas mexicanas, 96 son microempresas. 

 Contribuyen con el 40.6% del empleo. 

 Aportan el 15% del PIB. 

Desventajas: 

La competitividad y productividad de las microempresas, sobre todo de las de tipo  tradicional 

está siendo amenazada por la incorporación de modernos conceptos de negocio, que evidencian: 

 Limitada profesionalización. 

 Crecimiento desordenado. 

 Rezago tecnológico. 

 Altos consumos de energía. 

 Imagen comercial descuidada e insalubre. 

 Administración informal ("de cajón"). 

Ejemplos de Microempresas: 

 Tiendas de abarrotes y misceláneas. 

 Tortillerías y molinos de nixtamal. 

 Papelerías. 

 Salones de belleza. 

 Panaderías. 

 Talleres mecánicos. 
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 Farmacias. 

 Carnicerías. 

 Salones de fiestas. 

2.1.3 Clasificación de los productos y servicios. 

La clasificación de Niza es una clasificación internacional de los productos y servicios para el 

registro y la obtención de una marca, la actual edición (10-2013, disponible en línea solamente) 

clasifica los productos y servicios en 45 clases, de las cuales 34 son para productos y 11 para 

servicios, que van desde muebles, metales, vehículos hasta servicios médicos y jurídicos por citar 

ejemplos [10]. 

También podemos clasificar a los productos según: 

1.-De consumo: 

- Productos o bienes de conveniencia. 

- Productos de comparación. 

- Productos o bienes de especialidad. 

- Productos o bienes no buscados. 

 

2.-De negocios: 

- Equipo mayor o instalaciones. 

- Equipo accesorio o de equipamiento. 

- Materias primas. 

- Componentes. 

- Materiales procesados. 

- Suministros de operación. 

- Servicios de los negocios o servicios a la empresa. 

 

3.-Según su durabilidad y tangibilidad: 

- Bienes de consumo no duraderos. 

- Bienes de consumo duraderos. 

- Servicios. 

 

4.-Otros tipos: 

- Productos de consumo popular. 

- Productos gancho. 

- Productos de impulso. 

- Productos de alta rotación. 

- Productos de media y alta rotación. 

- Productos importados. 
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Como conclusión podemos decir que un microempresario puede ya sea ofrecer un producto o un 

servicio que desea poner a la disposición del público internauta, por ejemplo, tener una mueblería 

o ser un dentista que pueda ofrecer sus horarios disponibles para atención a sus clientes. 

 

2.2 CMS. 

Un CMS (del inglés Content Management System) es un sistema de gestión de contenidos. El 

contenido puede ser texto simple, fotos, música, video, documentos, o cualquier cosa que se 

pueda imaginar. Una ventaja importante en el uso de este tipo de sistemas es que se requiere poca 

o casi ninguna técnica o conocimiento para manejar un CMS, usted no tiene que administrar el 

contenido, este lo hace el sistema. 

Supóngase la siguiente situación: Usted ya tiene alguna experiencia en la creación de sitios web 

con HTML y CSS y además sabe que no es necesario tener algún software especial para ello. Sin 

embargo, si el sitio web empieza a crecer de acuerdo a las necesidades de algún cliente o es 

necesario realizar alguna modificación entonces desearía que algunas tareas fueran automatizadas 

como por ejemplo: agregar alguna página al sitio o simplemente hacer un pequeño cambio al 

diseño sin tener que editar cada archivo HTML. Entonces un CMS nos ayuda a aplicar un cambio 

a todo el sitio web con el mínimo esfuerzo. Ventajas: ahorro de tiempo y reducir tareas repetidas.  

Un CMS es una aplicación que ayuda a crear la estructura de un sitio web y manejar su 

contenido, por contenido queremos decir algún tipo de documento como: páginas, imágenes, etc. 

Un CMS es una aplicación compleja que trabaja en segundo plano (background) y ayuda a 

separar diferentes tareas mientras se crean y prueban sitios web. Estas tareas pueden incluir: 

 Diseñar y presentación del sitio 

 Implementar diferentes funcionalidades del sitio 

 Escribir y publicar contenido en el mismo 

 Analizar y promocionar el sitio, entre otras. 

2.2.1 Objetivo de un CMS. 

El objetivo más importante de un CMS es la estricta separación de contenido, diseño y 

programación. No es necesario entender como un CMS está programado cuando se escribe y 

publica el contenido. Tampoco se necesita ser un diseñador web profesional para crear nuevas 

páginas y organizarlas en la navegación del sitio web, un programador crea estas funcionalidades. 

Un diseñador crea la disposición de estas sin saber cómo está escrito el código del programa y 

que exactamente el contenido de cada página va a hacer. El editor usa las funciones hechas por el 
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programador. El contenido escrito es automáticamente pegado dentro de la disposición creada por 

el diseñador. ¡Eso es todo! Cada quien hace el trabajo que sepa hacer mejor. 

Un CMS es usado para ofrecer la habilidad de manejar el contenido de un sitio web sin algún 

conocimiento de programación.  Un Web master o administrador puede usar el CMS para crear 

sitios web para sus clientes que les gustaría manejar el contenido de estas páginas por ellos 

mismos. Una vez que el diseño está hecho y la funcionalidad está implementada el cliente puede 

empezar a poner su contenido, al cliente no pone especial atención en otra cosa, solamente usa 

una interfaz gráfica de usuario para manejar el contenido que va dentro del diseño. 

Un CMS consiste de archivos y una base de datos, los archivos proveen funciones que pueden 

recuperar algún dato de la base de datos: contenido, diseño, características, etc. Los datos 

devueltos son entonces envueltos como HTML y enviados al cliente, porque a los visitantes no 

les importa el como el sitio web está hecho. Se utiliza una estructura cliente-servidor. El servidor 

es el espacio donde el CMS está instalado junto con la base de datos, los clientes visitan tu sitio 

web, esto quiere decir que para correr un CMS necesitamos algún espacio en web donde 

podamos crear una base de datos e instalar el CMS. 

2.2.2 Un CMS contra los constructores de sitios web. 

Un CMS no es un constructor de sitios web, este último es usado por personas que les gusta hacer 

sitios web sin aprender los aspectos técnicos de la producción de estos sitios. Ellos usan diseños 

de plantillas hechas y usan las funciones limitadas que les ofrece el constructor de sitios web. 

Esta forma de elaborar sitios web es inflexible y es normalmente usada para  hacer páginas 

privadas. Un CMS abastece a quien diseña y elabora sitios web profesionalmente quien crea un 

diseño individual de un sitio web y le integra algunas características que el cliente necesita [11]. 

 

2.3 E-Commerce. 

El E-Commerce (Electronic Commerce) o comercio electrónico en una definición sencilla es 

cualquier forma de transacción o intercambio de información comercial basada en una red de 

comunicación como lo es internet. Como transacción podemos entender una compra-venta de 

productos, búsqueda de información, contratación previa y publicidad, hoy la mayor cantidad de 

empresas usan internet para darse a conocer, ofrecer sus productos y servicios y atraer a nuevos 

clientes. 

Cuando hablamos de comercio electrónico directo todas sus fases se realizan por medios 

electrónicos, en cambio en el indirecto solamente una fase se puede completar por medios 

electrónicos, es decir, puede que usted solamente vea la publicidad de un producto en descuento, 

pero tenga que trasladarse personalmente a la tienda para adquirir ese producto. 
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Un principal obstáculo al que se enfrenta el comercio electrónico es la parte de realizar el pago 

del producto, bien sea por la desconfianza de los usuarios o por el desconocimiento de las 

diversas formas de pago actuales y sobre todo, de la seguridad con la que se puede hacer este tipo 

de pagos. 

2.3.1 El aspecto legal. 

Si bien el comercio electrónico nos ofrece ventajas como: rapidez, comodidad, menor precio,  

existe un aspecto importante: el aspecto legal. Algunos de los problemas que han surgido son 

violación de la propiedad intelectual, protección de datos e información personal, ya que internet 

facilita la transmisión de estos datos sin ningún tipo de control, problemas de fiscalidad entre 

otros. Mientras algunas personas quieren que existan leyes al respecto, hay quienes apuestan por 

la no regulación argumentando que internet ha surgido de una forma libre y espontánea con lo 

cual es esa forma en la que se debería desarrollar. 

2.3.2 E-bussines a diferencia de E-Commerce. 

El electronic-bussines o negocio electrónico es la integración del negocio de una empresa 

incluyendo productos, procesos y servicios por medio de internet. Se convierte a una empresa de 

un negocio a un e-bussines cuando integra sus ventas, marketing, contabilidad, manufactura y 

operaciones con sus actividades en un sitio web, mientras que el e-commerce son actividades 

comerciales on-line para productos y servicios entre empresas y entre empresas y consumidor. 

Se refiere generalmente a la realización de negocios u operaciones empresariales mediante el uso 

de los servicios que ofrece internet, e-bussines es un concepto general que abarca a su vez 

términos particulares y los podemos clasificar por el tipo de servicio que ofrece por ejemplo: 

eCommerce, eLearning, eSupport, eBanking, o eSocial. También lo podemos clasificar por las 

partes que integran estos negocios electrónicos, por ejemplo, B2B (empresa-empresa), B2C 

(empresa-cliente), C2C (cliente-cliente) y M2C (mercado-cliente), ejercer el e-bussines no solo es 

vender y poner una tienda online. 

 

2.4 Tiendas virtuales. 

Una tienda virtual o tienda electrónica es lo más parecido a una tienda convencional a diferencia 

que para realizar sus transacciones utiliza un sitio web en internet.  

El equivalente virtual de un local físico  son una o un conjunto de páginas web que se muestran al 

visitante desde un servidor web. De igual manera como en cualquier tienda, la ubicación de esta 

es determinante para el éxito, nuestra tienda virtual debe de tener una ubicación, es decir, tener su 

propio dominio o compartir servicios con otros comercios. También elegir una buena plataforma 

tecnológica para desarrollar esa tienda y que ofrezca a su vez la capacidad de poder adaptarla 

según las necesidades tanto del visitante como del desarrollador. 
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Es necesario tener en cuenta que una tienda virtual debe contar con algunos requisitos que según 

la Profeco son necesarios para que un sitio sea considerado como confiable o no para realizar 

compras en línea, estos requisitos son: 

- Referencias sobre políticas de privacidad y seguridad 

- Seguridad en cuanto a datos personales 

- Seguridad en cuanto a datos financieros 

- Tener un domicilio físico 

- Número telefónico fijo 

- Descripción detallada de bienes y servicios ofrecidos 

- Costos totales e impuestos del bien o servicio 

- Condiciones de entrega  

- Condiciones de cancelación y cambio 

2.5 Estándares. 

Uno de los esfuerzos que se han realizado en México para alcanzar una forma ordenada, segura y 

actualizada para ejercer comercio electrónico es vender los productos o servicios de acuerdo a 

estándares internacionales ya establecidos. En 1986 se conformó la Asociación Mexicana de 

Estándares para el Comercio Electrónico (AMECE), ahora llamada GS1 México, la cual se 

encarga de promover el uso de normas como por ejemplo: el uso de código de barras, 

catalogación de productos, estándares para el intercambio electrónico de datos y la 

implementación de la factura electrónica [12]. 

Puesto que el presente Trabajo Terminal esta principalmente enfocado a las microempresas que 

comercian sus productos o servicios entre particulares y con un área reducida de clientes no sería 

muy conveniente que sus productos pudieran tener códigos de barras o que cumplan con algún 

otro estándar, si fuera el caso de que la microempresa pudiera crecer a pequeña, mediana o gran 

empresa estaría en las manos del dueño de esta implementar estos estándares a sus productos. 

También quedaría como trabajo a futuro que la herramienta de software tenga un módulo que 

facilite al usuario implementar algún estándar de los mencionados. 

 

2.6 Proceso de compra y venta por internet. 

Como ya se ha comentado, una buena opción para el dueño de una microempresa es tener su 

propia tienda virtual para promocionar y vender sus productos por internet obteniendo beneficios 

económicos para él y beneficios también en este caso para el cliente, ya que este último con tan 

solo unos cuantos clics puede realizar una transacción desde la comodidad de su hogar o desde 

cualquier otro sitio, en otro caso, solamente puede observar los productos y precios al momento 

de la consulta y ayudarlo en la decisión de compra.  
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Ahora bien, el proceso de compra-venta debe ser un proceso sencillo para el cliente, sin tener en 

la tienda virtual secciones que resulten confusas o que resulten ambiguas, que faciliten una 

búsqueda rápida de algún producto, que muestre disponibilidad de ese producto en cuanto a 

colores, tallas, modelos, etc. También ofrecerle al cliente la posibilidad de registrarse para 

comprar o acceder a una plataforma de pago (como PayPal) que se encarga de ofrecer al cliente y 

a la tienda una transacción segura. 

Finalmente queda realizar la entrega del producto adquirido por el cliente, se puede realizar por 

un servicio especial de entregas, pero considerando que es una microempresa, esta puede hacerse 

con un mensajero a pie, bicicleta o moto puesto que se asume que el cliente se encuentra en la 

misma ciudad o incluso colonia donde se ubica la tienda o negocio físico, el costo de envió puede 

ser acordado entre la tienda y el cliente, ya sea que este costo lo page el cliente o no. 
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Capítulo 3: Análisis de las tecnologías de desarrollo. 

3.1 Análisis de Software. 

En esta parte del estudio de software, describiremos la tecnología que utilizaremos para realizar 

la parte del subsistema del software, así como otros detalles importantes como la base de datos, y 

el sistema operativo. 

3.1.1 Sistema Operativo. 

 

Es bien sabido que para utilizar nuestro software necesitamos un sistema operativo en el cual se 

ejecute, es por ello que debemos seleccionar cuidadosamente cual vamos a utilizar tomando en 

cuenta rendimiento, estabilidad y licencia. 

Por lo anterior hemos decidido elegir el sistema operativo Windows,  y nuestra justificación es la 

siguiente: 

 A pesar de ser un sistema operativo con licencia, contamos con el apoyo del MSDNA de 

ESCOM el cual nos proporciona una licencia de desarrollo básico, lo cual es suficiente 

para el proyecto que estamos realizando. 

 El sistema operativo como tal presenta un rendimiento adecuado y óptimo, para nuestros 

fines, además de que solo lo utilizaremos para montar un servidor por lo que no 

requerimos otro sistema operativo con funcionalidades que no usaremos. 

 Otro punto importante es que todo el equipo de trabajo y desarrollo del sistema está 

familiarizado y acostumbrado a este sistema operativo teniendo en cuenta que el tiempo 

de desarrollo y la curva de aprendizaje se ven ampliamente reducidas. 

En conclusión consideramos que este sistema operativo cumple con nuestros requerimientos es 

por ello que optamos por utilizarlo. 

3.1.2 Lenguaje de Programación. 

 

El lenguaje de programación es aquel en el que escribimos el código fuente de nuestro software, 

para su elección se toman ciertos criterios que varían dependiendo las necesidades de la 

aplicación así como las funcionalidades que nos ofrece. 

Debido a que nuestro sistema está orientado a web hemos seleccionado posibles candidatos para 

lenguaje de programación, los cuales son los siguientes: 

 PHP 

 ASP.NET 

 JSP 
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Decidimos usar PHP  por las siguientes justificaciones: 

 Nos ofrece una amplia gama de funciones, clases, extensiones y módulos. 

 Paradigma orientado a objetos. 

 Cuenta con licencia de software libre. 

La siguiente tabla comparativa muestra las características de los lenguajes de programación:   

Lenguaje Gratuito POO 

PHP 
  

ASP.NET 
  

JSP 
  

Tabla 4.-Comparación de los lenguajes de programación. 

PHP fue considerado como la mejor opción debido a que su uso no conlleva ningún costo. 

3.1.3 IDE de Programación. 

 

El IDE de programación (Integrated Development Environment) o entorno de desarrollo 

integrado es el programa  que nos facilitara el proceso de programación del software. 

Evidentemente esto facilita nuestro desarrollo ya que el uso de este IDE resultará gratuito. 

La siguiente tabla comparativa muestra dos de los entornos más usados actualmente: 

Características Netbeans 7.0 Eclipse Notepad++ 

Licencia  Sun Microsystems  Eclipse Foundation  

Plataformas  Windows(Vista, XP, 2000), 
Linux, Unix, Solaris y Mac  

Windows(XP, Vista, 
2000, 7), Linux, 
Unix y Mac 

Windows(XP, Vista, 
2000, 7), Linux (Con 
wine) 

Lenguajes que soporta  Java, C/C++, Ruby, UML, 
JavaScript, HTML/CSS, 
JSP's, JavaFX, XSL, WSDL,  

JAVA, ANSI C, 
C++, JSP, SH, 
PERL, PHP,  SED 

JAVA, ANSI C, 
C++, JSP, SH, 
PERL, PHP,  SED, 
etc. 

Costo del software  Distribución gratuita  Distribución gratuita Distribución gratuita 

Tabla 5.-IDE's de programación. 
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Realmente la elección del IDE resultó ser bastante sencilla, debemos tener en cuenta que sólo 

escribiremos directamente nuestro código y no utilizaremos otros componentes adicionales por lo 

que utilizaremos Eclipse, entre otras cosas nos proporciona una gestión de proyectos que nos 

ayuda a agilizar nuestro desarrollo. 

Este IDE lo podemos utilizare de manera gratuita y se descarga directamente de la web del autor, 

su uso no conlleva gasto alguno [13]. 

3.1.4 Base de Datos. 

 

Para la administración de toda la información del sistema, hemos optado por almacenar la base de 

datos en un SGBD seleccionando MySQL 5.5 debido a que es un sistema de uso libre y  

adecuado para nuestros fines, ya que las cantidades de información que manejaremos estará 

dentro de sus capacidades, además de que es de distribución gratuita, y es uno de los sistemas 

gestores más reconocidos. 

Características Oracle SQL Server MySQL PostgreSQL 

Licencia  Propietaria SunMicrosystems  Libre (GPL)  

Tamaña máximo 

de Tablas  
Limitado al 
espacio en 
disponible en 
Disco  

Limitado al 
espacio en 
disponible en 
Disco  

64 Tablas por BD.  
(50 millones de 
registros x tabla)  

32 Tablas por 
BD.  

API’s  C / C++, Java, 
Perl, .Net, PHP 

Visual Studio, 
Java, C, C++ y 
.Net  

C/C++, Java, Perl, 
.Net, Python, PHP, 
Ruby  

C/C++, Python, 
Ruby, Java, 
Eiffel  

Plataforma 

(S.O.)  
Windows (XP, 
Vista) 
Linux/Unix y 
Mac  

Windows 
(XP,2000,Vista,2
008)  

Windows (XP, 
Vista) Linux/Unix 
y Mac  

Windows 
(XP,Vista,2000
) Linux/Unix y 
Mac  

Costo  $6000 Dólares 
Edición Standard 

$1,600.00 Dólares  Distribución gratuita 

Tabla 6.-Comparación de los sistemas gestores de BD. 
 

  



 

 24 

3.2 Análisis de Hardware. 

 

Para la realización de esta herramienta de software no necesitamos de algún equipo 

especializado, solamente utilizaremos computadoras personales para su desarrollo. En general,  

las características de los equipos a utilizar tanto personales como de laboratorio son las 

siguientes: 

Características: 

Sistema operativo: Windows 7/8 

Memoria RAM: 2/4 GB 

Procesador: AMD 

Disco duro: 320 GB 

Navegador Google Chrome  
Tabla 7.-Características de los equipos a utilizar. 

El equipo a utilizar por el Usuario y el Cliente para que utilicen la herramienta de software puede 

tener características similares a las indicadas arriba, aunque se recomienda el uso de Google 

Chrome pues en este navegador se realizaron las pruebas. 
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Capítulo 4: Análisis y diseño del sistema. 
 

 

4.1 A quienes está dirigido este proyecto. 

 

El presente trabajo está dirigido al sector de las microempresas que oferten un producto o servicio 

y que deseen dar a conocerlos y comercializar con ellos a través de Internet. 

4.2 Importancia del proyecto. 

 

Dado lo anterior se llevó a cabo un estudio en el cual se plantearon las siguientes preguntas, que 

contestamos de acuerdo a las consideraciones generales de cualquier microempresa: 

 ¿Cómo se las arreglaría la microempresa si no se lleva a cabo este sistema? 

Tentativamente seguiría operando como lo hace hasta ahora sin cambios significativos en las 

ventas a menos que mejore su estrategia de marketing. 

 

 ¿Cuáles son los problemas con los procesos actuales y cómo ayudaría el nuevo sistema a 

resolverlos? 

El principal problema que presentan las microempresas es la falta de presencia en el mercado, 

esto por el gran mercado que acaparan las grandes empresas, este sistema tiene por objetivo, 

proporcionar una herramienta para difundir los productos de las microempresas a través de 

Internet y conseguir  la atención del público más fácilmente. 

  

 ¿El sistema requiere de tecnología que no se ha utilizado anteriormente en la 

microempresa? 

Depende de la empresa, pero actualmente casi todas ellas cuentan con una computadora con 

conexión a Internet, que realmente es lo que se necesitaría. En el caso de que la microempresa 

no contara con este tipo de requisitos se podría resolver con administrarla desde la 

computadora personal que se tiene en casa o realizarlo desde un café internet. 

 

 ¿A qué debe ayudar el sistema y a qué no necesita ayudar? 

Debe ayudar a crear y administrar una tienda virtual de manera fácil y rápida. Aunque la 

herramienta no es un software que ayude en la gestión de finanzas de la microempresa como 

obtener el estado de resultados por ejemplo, consideramos que pudiera ser un módulo que se 

pueda anexar y que podría considerarse como trabajo a futuro. 
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4.3 Estudio de Factibilidad. 

 

Una vez definida la problemática encontrada, justificado nuestro planteamiento, definido nuestros 

objetivos es necesario analizar la tecnología correspondiente y la capacidad técnica que implica la 

creación de este proyecto, así como los costos, beneficios y grado de aceptación que generará el 

sistema en los usuarios finales. 

4.3.1 Factibilidad Económica   

 

Económicamente es rentable llevar a cabo la realización del proyecto ya que se trata de un trabajo 

terminal que se elaborará completamente en computadoras personales, además  de ser un 

software desarrollado bajo tecnologías de uso libre por lo que no representara costo alguno para 

nosotros en cuanto licencias/permisos se refiere, por otro lado las pruebas realizadas se harán 

igualmente en nuestros equipos. 

 

4.3.2 Factibilidad Comercial   

 

El trabajo terminal es comercialmente factible, dado que aunque existen sistemas similares que 

pueden realizar la misma tarea, no brindan la suficiente solvencia para desenvolverse en redes 

sociales y limitan su uso al cobrar por funcionalidades extra, para nosotros es un absoluto 

indicador ya que las empresas buscan el menor costo, por lo que nuestro servicio resultara una 

excelente opción. 

 

4.3.3 Factibilidad Técnica   

 

El trabajo terminal es técnicamente factible ya que aunque no contamos con todos los 

conocimiento teóricamente hablando en el ámbito del marketing, contamos con los 

conocimientos y la capacidad para llevar a cabo este sistema tanto en el área técnica y de 

documentación. 

4.3.4 Factibilidad Legal   

 

Para la realización del sistema no se incurre en ninguna infracción de tipo legal, ya que en la 

parte del desarrollo utilizaremos tecnologías de uso libre y tecnologías cuya licencia está a 

nuestra disposición. 
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4.4 Análisis de Riesgos 

 

En esta sección se consideraran diversos escenarios que podrían poner en riesgo las acotaciones o 

bien el término del sistema, con esto nos llevara a una etapa de análisis de soluciones a los 

escenarios pensados para cada caso.  

 

Posibles riesgos y aspectos en los que repercuten: 

Tabla 8 - Posibles riesgos y aspecto en que repercuten 

 

Identificación de Riesgos: 

Tabla 9 - Identificación de Riesgos y su Tipo. 

 

 

 

 

 

Incertidumbre Aspecto Riesgo 

Rotación de Personal Proyecto Abandono de uno o más de los 
desarrolladores 

Disponibilidad del Software Proyecto El software ya no está disponible 

para su uso libre. 

Subestimación del Software Proyecto y Producto El Software adquirido no dará los 
resultados esperados.  

Competencia Tecnológica Producto Alguna tecnología del producto 
está siendo remplazada por otra 
más barata y eficiente. 

Tipo de Riesgo Riesgo 

Tecnológico  Falta de equipo necesario para el proyecto. 

 Llegada o remplazo en el mercado de alguna tecnología empleada en el producto. 

Personal  Ausencia temporal o abandono permanente de uno o más desarrolladores. 

 Falta de capacitación y experiencia. 

Estimación   El tiempo para desarrollar el proyecto esta subestimado. 

 El tamaño del software esta subestimado. 

Requisitos El análisis de requisitos no se hizo como correspondía y cambian las acotaciones del 
Sistema 

Organizacional Insuficiencia de recursos financieros para llevar a cabo el proyecto. 
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Efecto y posibilidades de los riesgos: 

Tabla 10 - Efecto y Posibilidad de los Riesgos 

 

Plan de Acción frente a riesgos. 

Riesgo Acción a tomar 

Abandono de uno o más de los 
desarrolladores. 

Acotar alcances y requisitos, cumpliendo solo lo esencial 
para el funcionamiento del sistema. 

Insuficiencia de recursos financieros 
para comprar los módulos de software 

Desarrollar prototipos de los módulos con funcionalidad 
limitada pero necesaria para pruebas y desarrollo. 

El Software necesario ya no está 
disponible. 

Buscar componentes/módulos similares, y revisar el  punto 
anterior. 

Se proponen cambios de requisitos que 
requieren modificar el diseño del 

producto. 

Evaluar si son necesarios dichos cambios, de ser así quitar 
módulos extra o no esenciales para el sistema. 

Experiencia y capacitación de los 
desarrolladores en sistemas similares 
insuficiente. 

Revisión de proyectos similares y cursos sobre esas áreas. 

El tamaño del producto se ha 
subestimado. 

Quitar módulos del sistema, y de ser necesario volver a 
especificar requerimientos de este. 

Implementación de nuevas tecnologías 
en lo que será el entorno del sistema 

Se considerará migrar el sistema a una nueva tecnología que 
no afecte las acotaciones en tiempo y software del Sistema.  

Tabla 11 - Plan de acción frente a riesgos 

 

 

 

Riesgo Posibilidad Efecto 

Abandono de uno o más de los desarrolladores Baja Critico 

El Software necesario ya no está disponible. Moderada Serio 

Se proponen cambios de requerimientos que requieren modificar el 
diseño del producto. 

Alta Serio 

Experiencia y capacitación de los desarrolladores en sistemas 

similares insuficiente. 

Moderada Tolerable 

El tamaño del producto se ha subestimado. Moderada Serio 

Insuficiencia de recursos financieros para adquirir software o algún 
otro equipo o material necesario. 

Baja Crítico 

Implementación de nuevas tecnologías en lo que será el entorno del 
sistema 

Baja Tolerable 
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4.5 Análisis de Requerimientos 

A continuación listaremos los requerimientos básicos tanto funcionales como no funcionales para 

nuestro sistema. 

 

4.5.1 Análisis de Requerimientos Funcionales 

 

Requerimiento Descripción 

RFSW001 Crear tienda virtual. 

RFSW002 Registrarse en el sistema (Con Facebook o con el registro del sistema) 

RFSW003 Autentificarse en el sistema 

RFSW004 Administrar categorías 

RFSW005 Administrar productos 

RFSW006 Tener la posibilidad de compartir estos productos en redes sociales. 

RFSW007 Publicar y personalizar tienda virtual a través de temas(*) 

RFSW008 Sitio Administrativo 

RFSW009 Integración con PayPal(*) 

RFSW010 Importar Productos de Mercado Libre 

Tabla 12 - Requerimientos Funcionales de MicroShop 

4.5.2 Requerimientos No Funcionales 

 

Requerimiento Descripción 

RNFSW001 Verificar que todos los módulos funcionen correctamente. 

RNFSW002 Gestionar y generar reportes y seguimiento histórico. 

RNFSW003 Establecer un sistema de usuarios para tener un límite en los permisos. 

Tabla 13 - Requerimientos No Funcionales de MicroShop 
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4.6 Arquitectura del sistema. 

La arquitectura del sistema se describe en el siguiente diagrama: 

Ilustración 2 - Arquitectura General del Sistema 

En la ilustración 2 se muestra el diagrama de despliegue general que modela la arquitectura del 

sistema tal como se explicó en nuestra propuesta de solución, este será un sistema diseñado 

mediante la arquitectura cliente-servidor. 

Básicamente nuestro sistema se constituye de la siguiente manera: 

 Usuario del Sistema .Se refiere a cualquier usuario que utilizara nuestro sistema, a través 

de un navegador web. 

 Servidor. Es donde se alojara nuestro backend, frontend, y todos los archivos que 

constituyen nuestro sistema. Es aquí donde también se aloja nuestro servidor de base de 

datos. 

 Otros Servidores. API’s que se alojan en servidores remotos, que utilizaremos para 

integrar nuestro sistema con plataformas de redes sociales y plataformas de pago en línea 

como pueden ser Google Wallet o Paypal.  
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4.7 Casos de Uso. 

 

A continuación se presentan los casos de uso de MicroShop, identificados mediante los 

requerimientos antes descritos, estos modelaran la interacción directa que tendrán los usuarios y 

el sistema, se muestran el siguiente diagrama como una representación del sistema en general. 

 

Ilustración 3.-Casos de uso generales. 

4.7.1 Descripción de los actores del sistema. 

 

Para detallar a los casos de uso así como a los actores se sigue un formato específico, 

describiendo primeramente los actores del sistema, para más adelante describir cada caso de uso. 
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Descripción del Actor Usuario. 

El actor microempresa se define como la organización como tal, realmente el que realiza el 

registro y la administración es una persona, pero finalmente representa a una organización, es por 

ello que decidimos separarlo de esta manera. 

Actor Usuario 

Casos de Uso 

Relacionados 
Crear tienda virtual, Registrarse, Autentificarse, Buscar Productos, 

Personalizar tienda, Administrar tienda (Productos, Categorías, etc.), 
importar/exportar productos de la plataforma Mercado Libre. 

Tipo Primario 

Descripción Organización, persona moral, negocio. 

Tabla 14.-Actor Usuario. 

 

Ilustración 4.-Casos de uso referente a usuario. 
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Descripción del Actor Administrador. 

El actor administrador es aquel que brinda mantenimiento al sistema, gestiona los reportes que se 

generen así como el seguimiento histórico, y lleva a cabo todas las tareas de administración y 

gestión de información dentro de la plataforma. 

Actor Administrador 

Casos de Uso 

Relacionados 
Gestionar: Productos, Busca Productos, Usuarios, Categorías, Permisos, 

Redes Sociales, Temas, Accesos, etc. 

Tipo Primario 

Descripción Persona que realiza los procesos de mantenimiento general de la 
plataforma. 

Tabla 15.-Administrador. 

 

Ilustración 5.-Casos de uso del Administrador. 
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Descripción del Actor Cliente. 

El actor cliente es básicamente los visitantes o compradores de la tienda virtual. 

 

 

 

 

Tabla 16.-Cliente. 

 

Ilustración 6.-Casos de uso relacionados con Cliente. 

 

  

Actor Cliente 

Casos de Uso 

Relacionados 
Buscar Productos, Visualizar Productos, Visualizar categorías, comprar 

productos. 

Tipo Primario 

Descripción Son los visitantes o clientes de la tienda virtual. 
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4.7.2 Descripción Detallada de los Casos de Uso 

 

Descripción del Caso de Uso: Administrar Tiendas Virtuales 

Caso de Uso UC-001 Administrar Tiendas Virtuales 

Actores Administrador 

Tipo Básico. 

Propósito Crear la tienda virtual a través del sistema, que gestiona y administra el mismo 
administrador. Una vez que ya tiene creada la tienda virtual esta puede ser 
gestionada por el administrador. 

Resumen El usuario que desee crear una tienda virtual debe ingresar a la página web de 
la plataforma, que es desde donde se realizan las acciones. 

Precondiciones Estar registrado en el sistema, haberse autentificado. 

Flujo Principal Básicamente los usuarios tendrán una sola tienda virtual disponible, la cual es 
creada al momento del proceso de registro satisfactorio. 

Subflujos Ninguno 

Excepciones Ya tener una tienda virtual creada 

Tabla 17.-Caso de uso crear tienda. 

 

Ilustración 7.-Administrar tienda. 

 



 

 36 

 

Descripción del Caso de Uso: Registrarse. 

Caso de Uso UC-002 Registrarse 

Actores Administrador 

Tipo Básico 

Propósito Registrar al usuario en la plataforma  

Resumen Para que un usuario pueda hacer uso de la plataforma debe registrarse de 

manera que sus acciones sean únicas para él. 

Flujo Principal Si el usuario desea registrarse debe realizar los siguiente pasos: 
● Entrar a la página de MicroShop 
● Ir a la sección llamada registrarse. 

● Llenar los campos, correspondientes 
● Confirmar la cuenta vía correo electrónico. 

Subflujos El usuario también tiene la posibilidad de utilizar su cuenta de Facebook o 
Mercado Libre, con lo cual se ahorra el registro ya que se utilizarán los datos 

de su cuenta en dichas plataformas. 
 
Si el usuario ya tiene una cuenta de MicroShop, puede iniciar sesión, 
directamente en el enlace que se le proporcionará. 

Excepciones Si hubiera algún error al registrarse, se le notificará al usuario, los errores 
pueden ser del tipo: 

● Falla la verificación 
● Error en los datos proporcionados 

Tabla 18.-Caso de uso registrarse. 

 

Ilustración 8.- Registrarse. 
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Descripción del Caso de Uso: Autentificarse. 

Caso de Uso UC-003 Autentificarse (Identificarse) 

Actores Usuario, Administrador 

Tipo Básico. 

Propósito Permitir el acceso a los usuarios al sistema. 

Resumen El usuario deberá identificarse para poder ingresar al sistema. 

Precondiciones Ingresar a la plataforma 

Flujo Principal El usuario ingresa a la sección de autentificación (Ingreso al sistema), en el que 
proporcionara su código de acceso y su contraseña. 

Subflujos El usuario tiene la posibilidad de ingresar a la plataforma utilizando su cuenta 
de Facebook o Mercado Libre, en dado caso de que no tenga una cuenta, al 
realizar el registro mediante estas plataformas se creará el registro 
correspondiente. 

Excepciones ● Ingresar los datos de manera incorrecta 

● Si el usuario desea ingresar a través de estas plataformas y no cuenta 
con una cuenta en ellas, no se podrá utilizar esta característica. 

 

Tabla 19.-Caso de uso autentificarse. 

 

Ilustración 9.-Login. 
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Descripción del Caso de Uso: Registrarse mediante Facebook 

Caso de Uso UC-004 Registrarse con facebook. 

Actores Microempresa 

Tipo Básico 

Propósito Registrar al usuario en la plataforma utilizando un perfil creado en la red social 
facebook. 

Resumen Para que un usuario pueda hacer uso de la plataforma debe registrarse de 
manera que sus acciones sean únicas para él. 

Flujo Principal Si el usuario desea registrarse debe realizar los siguiente pasos: 
● Entrar a la página de MicroShop 

● Ir a la sección llamada registrarse. 
● Elegir la opción registro mediante facebook 

Subflujos El usuario no cuenta con un perfil de facebook, por lo que tendrá que hacerlo 
mediante registro normal. 

Si el usuario ya tiene una cuenta de MicroShop, puede iniciar sesión, 
directamente en el enlace que se le proporcionará. 

Excepciones Si hubiera algún error al registrarse, se le notificará al usuario, los errores 
pueden ser del tipo: 
● Falla la verificación 

● Error en los datos proporcionados 

Tabla 20.-Caso de uso registrarse con facebook. 

 

 

Ilustración 10.-Registro con facebook. 
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Descripción del Caso de Uso: Autentificarse mediante facebook 

Caso de Uso UC-005 Autentificarse (Identificarse mediante facebook) 

Actores Administrador, Microempresa 

Tipo Básico. 

Propósito Permitir el acceso a los usuarios al sistema utilizando su perfil de facebook 

Resumen El usuario deberá identificarse para poder ingresar al sistema. 

Precondiciones Haberse registrado en la plataforma 

Flujo Principal El usuario ingresa a la sección de registro (Ingreso al sistema) y elige la opción 
de ingreso mediante facebook. 

Subflujos El usuario decide ingresar mediante su usuario y contraseña de registro normal. 

Excepciones ● Ingresar los datos de manera incorrecta 
● Si el usuario desea ingresar a través de estas plataformas y no cuenta 

con una cuenta en ellas, no se podrá utilizar esta característica. 

Tabla 21.-Logueo con facebook. 

 

 

Ilustración 11.-Logueo con facebook. 
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Descripción del Caso de Uso: Personalizar Tienda Virtual 

Caso de Uso UC-006 Personalizar Tienda Virtual 

Actores Usuario 

Tipo Básico 

Propósito Brindar al usuario la posibilidad de personalizar gráficamente su tienda virtual, 
a la apariencia que el considere más adecuada. 

Resumen El usuario podrá personalizar su tienda virtual, ya sea a través de plantillas o 
de manera específica. 

Precondiciones Estar autentificado en el sistema, haber creado una tienda virtual. 

Flujo Principal Ingresar a la sección Personalizar Tienda, en donde se le proporcionará una 

interfaz gráfica en donde podrá: 
● Elegir una plantilla para personalizar su tienda 
● Personalizar de manera específica. 

Subflujos Ninguno 

Excepciones - 

Tabla 22.-Caso de uso personalizar tienda virtual. 

 

Ilustración 12.-Personalizar tienda. 
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Descripción del Caso de Uso: Compartir en Redes Sociales 

Caso de Uso UC-007 Compartir en Redes Sociales 

Actores Usuario 

Tipo Básico. 

Propósito Proporcionar al usuario la posibilidad de compartir el contenido que publique 
en su tienda virtual en redes sociales. 

Resumen El usuario y los visitantes de la tienda tienen la posibilidad de poder compartir 
sus productos y su tienda en redes sociales. 
Cabe mencionar que: 

● Cualquier usuario que quiera compartir el contenido en redes sociales, 
ya sea el propietario de la tienda o sus visitantes, deben contar con una 

cuenta en la red social donde pretendan compartir el contenido. 

Precondiciones Tener una cuenta en la red social donde pretendan compartir el contenido. 

Flujo Principal El contenido de la página puede ser compartido en redes sociales para darle una 
mayor importancia a la tienda virtual, en el caso de: 

● Productos. Cada uno tendrá enlaces para compartirlo en redes sociales 

● Categorías. Se podrá compartir la categoría para dar a conocer un 
género más amplio de productos. 

● Tienda. Se puede compartir la tienda virtual para que la visiten los 
usuarios de las redes sociales, y así atraer más gente. 

Tabla 23.-Caso de uso compartir en red social. 

 

Ilustración 13.-Compartir en red social. 
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Descripción del Caso de Uso: Visualizar Historial 

Caso de Uso UC-008 Visualizar Historial 

Actores Administrador, Usuario 

Tipo Básico. 

Propósito Brinda la posibilidad de ver la actividad en el sistema. 

Resumen El usuario puede ver un historial de las acciones realizadas en el sistema, se 
pueden exportar a diversos tipos de archivo los reportes que se generen, ya 
sea como respaldo o para ser imprimidos después, estos formatos son: 

● PDF  
● DOCX (Word 2007/2010) 

● Excel 

Precondiciones ● Iniciar sesión como Administrador o dueño de tienda 
● Estar logueado 

Excepciones Error al generar los reportes, o que no haya actividad en el sistema (Sin 
registros de historial ni seguimiento histórico) 
 

Tabla 24.-Caso de uso visualizar historial. 

 

Ilustración 14.-Visualizar historial. 
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Descripción del Caso de Uso: Administrar tienda con Sitio Administrativo 

Caso de Uso UC-009 Administrar tienda con Sitio Administrativo 

Actores Usuario, Administrador 

Tipo Básico. 

Propósito Administrar y gestionar la información del sistema y la tienda. 

Resumen El administrador y el usuario tendrá las siguientes acciones: 
● Administrar productos 
● Administrar categorías 
● Visualizar bitácora de su tienda. 

El administrador tiene las acciones: 
● Administrar usuarios 
● Administrar reportes 
● Ver bitácora y seguimiento histórico del sistema. 

Precondiciones Para usuario: Estar registrado. 
Para administrador y usuario: Estar autentificado en el sistema. 

Flujo Principal La interfaz gráfica del administrador es el sitio administrativo del sistema. 
Para el usuario, tendrá que entrar a la opción de Administración de Tienda 

Subflujos Ninguno 

Excepciones ● No registros con el mismo nombre 
● Datos incorrectos 

Tabla 25.-Caso de uso sitio administrativo. 

 

Ilustración 15.-Sitio administrativo. 
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Descripción del Caso de Uso: Administrar Productos  

Caso de Uso UC-010 Administrar Productos 

Actores Usuario, Administrador 

Tipo Básico. 

Propósito Dar de alta, eliminar, editar los productos de la tienda. 

Resumen El usuario podrá gestionar todos los productos, el proceso de gestión consiste 
en dar de alta, editar y eliminar. 

Precondiciones ● Estar autentificado en el sistema 
● Los productos deben pertenecer a la tienda, en dado caso de existir. 

Flujo Principal Al usuario se le proporcionará una interfaz gráfica, para que la gestión de los 
productos sea más rápida. 
Existen diferentes secciones en la administración, y es básicamente muy fácil 
encontrar todo ya que la interfaz es muy intuitiva. 

Subflujos - 

Excepciones ● Dar de alta productos con el mismo nombre en la misma tienda 

Tabla 26.-Caso de uso gestión de productos. 

 

Ilustración 16.-Administrar producto. 
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Descripción del Caso de Uso: Administrar Categorías  

Caso de Uso UC-011 Administrar categorías 

Actores Usuario, Administrador 

Tipo Básico. 

Propósito Dado que el usuario puede agrupar sus productos en categorías, es necesario 
proporcionar una interfaz en la que pueda gestionarlas, el proceso de gestión 

consiste en dar de alta, editar y eliminar. 

Resumen El usuario puede dar de alta, eliminar o editar categorías para productos. 

Precondiciones ● Estar autentificado en el sistema 

● Las categorías deben pertenecer a la tienda, en dado caso de no existir. 

Flujo Principal El usuario podrá realizar todas estas acciones a través de una interfaz gráfica. 

Subflujos Ninguno 

Excepciones ● No se permiten categorías con el mismo nombre 
● No se permite eliminar categorías que tengan productos en ella. 

Tabla 27.-Caso de uso gestión de productos. 

 

 

Ilustración 17.-Administrar categoría. 
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Descripción del Caso de Uso: Buscar Productos  

Caso de Uso UC-012 Buscar Productos 

Actores Usuario, Administrador 

Tipo Básico 

Propósito Brindar a los usuarios la posibilidad de buscar productos, ya sea en la tienda 
virtual o en el panel de administración, de manera fácil y sencilla. 

Resumen El usuario tendrá un buscador en el que podrá buscar productos, ya sea en su 
tienda virtual o en otras plataformas como Mercado Libre. 

Precondiciones Tener una tienda puesta en marcha, tener cuenta de Mercado Libre. 

Flujo Principal El usuario tendrá a su disposición un buscador en su panel de administración 

para búsqueda de productos y en su tienda virtual (este último es opcional), con 
el fin de tener un acceso a los productos más fácilmente. 
 

Subflujos Ninguno 

Excepciones No encontrar ningún producto con los criterios de búsqueda proporcionados. 

 

Tabla 28.-Caso de uso buscar un producto. 

 

 

Ilustración 18.-Buscar producto. 
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Descripción del Caso de Uso: Visitar Tienda 

Caso de Uso UC-013 Visitar Tienda 

Actores Cliente 

Tipo Básico. 

Propósito El cliente o usuario final visita la tienda para visualizar o comprar algún 
producto. 

Resumen Se visualizan los productos que oferta la microempresa así como la 
descripción de esta. 

Precondiciones El cliente ha ingresado al sitio donde se encuentra la tienda. 

Flujo Principal El cliente entra al sitio, hace una consulta sobre algún producto y puede  o no 

adquirirlo. 

Subflujos El usuario opta por abandonar la tienda virtual. 

Excepciones No se tiene conexión a internet. 

Tabla 29.-Visitar la tienda virtual. 

 
Ilustración 19.-Visitar tienda. 
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Descripción del Caso de Uso: Visualizar Productos 

Caso de Uso UC-014 Visualizar Productos 

Actores Usuario, Administrador, Cliente 

Tipo Básico. 

Propósito Visualizar todos los detalles del producto. 

Resumen Cada producto tiene múltiples detalles, que en los listados de búsqueda solo 
aparecen resumidamente, este caso de uso mostrará cada detalle de cada 
producto. 

Precondiciones 1 Usuario: Tener una tienda 
2 Administrador: Estar autentificado 

3 Cliente: Ninguna 

Flujo Principal El usuario administrador de la tienda y el administrador, desde sus respectivas 
interfaces pueden ingresar al detalle de cualquier producto, siempre. 
El usuario cliente, puede visitar y ver el producto directamente en la tienda. 

Subflujos - 

Excepciones ● El producto no existe. 

Tabla 30.-Caso de uso visualizar un producto. 

 

Ilustración 20.-Visualizar productos. 
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Descripción del Caso de Uso: Visualizar Categorías 

Caso de Uso UC-015 Visualizar Categorías 

Actores Usuario, Administrador, Cliente 

Tipo Básico. 

Propósito Visualizar todos los detalles de los productos de una categoría en específico. 

Resumen Cada categoría tiene múltiples detalles, que en los listados de búsqueda solo 
aparecen resumidamente, este caso de uso mostrará los detalles de la categoría 
y sus productos. 

Precondiciones 1 Usuario: Tener una tienda 
2 Administrador: Estar autentificado 

3 Cliente: Ninguna 

Flujo Principal Para Usuario y Administrador propietario de la tienda: 
A través de su interfaz puede administrar todas las categorías (Altas, bajas, 
modificaciones), así como ver detalle de categoría. 

Para Cliente: 
Como los productos son agrupados por categoría, las categorías aparecerán 
como una barra de navegación para que dentro de la tienda sea más fácil 
encontrar productos, así la interacción con la tienda será más fácil e intuitiva. 

Subflujos Ninguno 

Excepciones ● Categoría no existe. 

Tabla 31.-Caso de uso visualizar una categoría. 

 

 

Ilustración 21.-Visualizar categorías. 
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Descripción del Caso de Uso: Comprar Productos 

Caso de Uso UC-016 Comprar Productos 

Actores Cliente 

Tipo Básico. 

Propósito Brindar la posibilidad a los clientes y visitantes de las tiendas, adquirir los 
productos  

Resumen El usuario propietario de la página tiene la opción de dar a vender sus 
productos y los clientes que visiten la página tienen la oportunidad de 
adquirirlos, mediante la plataforma PayPal o Mercado Libre. 

Precondiciones  Tener cuenta de Mercado Libre o Saldo de teléfono celular. 

Flujo Principal ● El cliente visita la tienda virtual, ahí encuentra los productos publicados, 
cada producto, tiene sus respectivos enlaces ya sea a las plataformas de 
Mercado Libre o mediante PayPal, con las cuales podrá comprar los 
productos a través de los medios de pago que ahí se utilizan (tarjeta de 
crédito/debito, mensualidades, etc.) 

Subflujos Ninguno. 

Excepciones No se tiene el producto en venta. 

Tabla 32.-Caso de uso comprar un producto. 

 

Ilustración 22.-Comprar producto. 
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Descripción del Caso de Uso: Comentar Producto/Categoría 

Caso de Uso UC-017 Comentar Producto o Categoría 

Actores Cliente 

Tipo Básico 

Propósito Hacer comentarios sobre los productos que oferta la tienda virtual de manera 
que otro usuario pueda tomar una decisión sobre si adquiere o no ese 

producto, se puede decir que este caso de uso se basa en la experiencia del 
usuario. 

Resumen Se hacen comentarios buenos o malos sobre los productos o servicios 
que oferta la tienda, se puede opinar sobre qué tan bueno o malo es 

un producto. 

Precondiciones Haber visitado la tienda virtual, incluso es preferible que el cliente haya 
adquirido un producto. 

Flujo Principal El usuario hace una búsqueda de acuerdo a alguna característica, después 
puede preguntar o buscar en los comentarios sobre qué tan bueno o malo es 

ese producto o incluso dejar su propio comentario. 

Subflujos El usuario no desea dejar o ver los comentarios de los productos. 

Excepciones No existen comentarios para ese determinado producto. 

Tabla 33.-Caso de uso comentar un producto. 

 
 

.  

 

Ilustración 23.-Comentar producto. 
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4.8 Diagrama de Actividades. 

A continuación se presentan los diagramas de actividades que muestran el flujo de trabajo desde 

el punto de inicio hasta el punto final detallando muchas de las rutas de decisiones que existen en 

el progreso de eventos contenidos en la actividad [14]. 

Diagrama de actividades DA01: Administrar Tienda Virtual. 

Diagrama de 

Actividades 
DA01.-Administrar Tienda Virtual 

Descripción Es una de las actividades más importantes de la herramienta, consistente en 
que una vez que se registrado el Usuario, pueda generar su tienda virtual. 

1 El Usuario necesita ingresar a la plataforma web 

2 El Usuario se registra, en caso de tener registro tiene que iniciar sesión. 

3 El Usuario ingresa las características importantes de su 
microempresa. 

4 Puede así mismo gestionar los productos, categorías de su tienda virtual. 

5 Finalmente, da por terminada la sesión. 

Tabla 34.-Administrar tienda virtual. 

 

Ilustración 24.-Administrar tienda virtual. 
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Diagrama de actividades DA02: Registrarse. 

Diagrama de 

Actividades 

DA02.-Registrarse. 

Descripción Es necesario que el Usuario se registre en la plataforma web para que pueda 
realizar las siguientes actividades: dar de alta su tienda virtual, gestionarla y 

realizar un seguimiento de ella (historial). 

1 Ingresar al sistema e ir a sección de registro. 

2 Rellenar los campos necesarios y verificar datos. 

3 Se envía un correo de confirmación el cual el Usuario necesita 
verificar. 

4 El Usuario confirma la cuenta e inicia sesión. 

Tabla 35.-registrarse. 

 

Ilustración 25.-Registrarse. 
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Diagrama de actividades DA03: Autentificarse. 

Diagrama de 

Actividades 

DA03.-Autentificarse en el sistema. 

Descripción Para realizar las actividades de gestión dentro de la herramienta de software 
es necesario iniciar una sesión con la cuenta o registro creado. 

1 Ingresar al sistema. 

2 Ir a la sección de login e introducir datos de acceso. 

3 Realizar una o más actividades según lo considere el Usuario. 

4 Finalizar la sesión. 

Tabla 36.-Autentificarse. 

 

Ilustración 26.-Autentificarse. 
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Diagrama de actividades DA04: Registro mediante facebook. 

Diagrama de 

Actividades 

DA04.-Registrarse con facebook. 

Descripción Para realizar las actividades de gestión dentro de la herramienta de software 
es necesario iniciar una sesión con la cuenta de facebook del usuario. 

1 Ingresar al sistema. 

2 Ir a la sección de login y elegir iniciar con facebook. 

3 Realizar una o más actividades según lo considere el Usuario. 

4 Finalizar la sesión. 

Tabla 37.-Registrarse con facebook. 

 

Ilustración 27.-Registrarse con facebook. 
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Diagrama de actividades DA05: Autentificarse mediante facebook. 

Diagrama de 

Actividades 

DA05.-Autentificarse mediante facebook. 

Descripción Para realizar las actividades de gestión dentro de la herramienta de software 
es necesario iniciar una sesión con la cuenta de facebook del usuario. 

1 Ingresar al sistema. 

2 Ir a la sección de login y elegir iniciar con facebook. 

3 Realizar una o más actividades según lo considere el Usuario. 

4 Finalizar la sesión. 

Tabla 38.-Logueo con facebook. 

 

Ilustración 28.-Logueo con facebook. 
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Diagrama de actividades DA06: Personalizar tienda. 

Diagrama de 

Actividades 

DA06.-Personalizar tienda virtual. 

Descripción Es una actividad relacionada al aspecto en que el cliente final de la tienda 
tendrá, la forma en que podrá visualizar los productos y categorías. 

1 Iniciar sesión. 

2 Personalizar uno o varios aspectos de la tienda virtual. 

3 Confirmar los cambios realizados. 

4 Finalizar sesión. 

Tabla 39.-Personalizar tienda. 

 

Ilustración 29.-Personalizar tienda. 
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Diagrama de actividades DA07: Compartir en redes sociales. 

Diagrama de 

Actividades 

DA07.-Compartir en redes sociales. 

Descripción El Usuario que tiene una cuenta en una red social como facebook, decide 
compartir una actualización (oferta) de su tienda con sus clientes, así mismo, 

los productos o servicios que brinda. 

1 Iniciar una sesión con su cuenta de facebook. 

2 Compartir un aspecto con sus clientes, ya sea compartir un producto, 
categoría o el enlace a su tienda virtual. 

3 Realizar otra actividad o dar por finalizada su sesión. 

Tabla 40.-Compartir en red social. 

 

Ilustración 30.-Compartir en red social. 
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Diagrama de actividades DA08: Visualizar historial. 

Diagrama de 

Actividades 

DA08.-Visualizar historial. 

Descripción El Usuario decide realizar un seguimiento a su tienda, revisar productos 
vendidos, actividad de usuarios o simplemente imprimir un documento para 

el archivo. 

1 Iniciar una sesión. 

2 Ir a sección de historial. 

3 Hacer una consulta según un detalle deseado o poder visualizar  todo el 
historial. 

4 En caso de requerirlo, puede exportar a un documento o guardar este 

historial. 

5 Realizar otra actividad o finalizar sesión. 

Tabla 41.-Visualizar historial. 

 

Ilustración 31.-Visualizar historial. 
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Diagrama de actividades DA09: Administrar tienda. 

Diagrama de 

Actividades 

DA09.-Administrar tienda virtual. 

Descripción Esta actividad se refiere a la gestión en general de la tienda virtual, se ubica 
dentro del caso de uso general administración de tienda, donde el Usuario 

puede gestionar productos, categorías o usuarios. 

1 Iniciar sesión. 

2 Realizar la(s) actividad(es) que el Usuario considere pertinentes, relacionadas 
a productos, usuarios, categorías o historial. 

3 Finalizar sesión. 

Tabla 42.-Administrar tienda virtual. 

 

Ilustración 32.-Sitio administrativo. 
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Diagrama de actividades DA10: Administrar productos. 

Diagrama de 

Actividades 

DA10.-Administrar productos. 

Descripción La actividad se refiere a la gestión de producto o servicio que oferta el 
Usuario para el cliente final. 

1 Iniciar sesión. 

2 El Usuario puede dar de alta un producto, eliminar un producto que ya haya 
sido dado de alta dado que el Usuario decide ya no ofertar o actualizar los 

datos de un producto, como puede ser el precio de este. 

3 Finalizar sesión. 

Tabla 43.-Administrar productos. 

Ilustración 33.-Administrar productos. 
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Diagrama de actividades DA11: Administrar categorías. 

Diagrama de 

Actividades 

DA11.-Administrar categorías. 

Descripción La actividad se refiere a la gestión de las categorías que tendrá la tienda 
virtual y que se adecuan respecto a las necesidades del Usuario para lo cual es 

necesario organizarlos en categorías. 

1 Iniciar sesión. 

2 Puede agregar una categoría, editar una categoría ya existente o eliminar 
alguna, debido a que ya no se tienen productos relacionados a esa categoría. 

3 Finalizar sesión. 

Tabla 44.-Administrar categorías. 

 

Ilustración 34.-Administrar categorías. 
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Diagrama de actividades DA12: Buscar productos. 

Diagrama de 

Actividades 

DA12.-Buscar productos. 

Descripción El cliente final necesita un producto en específico, por lo tanto, es innecesario 
que visualice todos los productos, así que se le ofrece una opción de 

búsqueda. 

1 Iniciar sesión (solamente para el Administrador). 

2 Ir a sección de productos y elegir una categoría. 

3 Seleccionar los criterios de búsqueda. 

4 Al encontrar el producto, puede realizar otras acciones, como comprarlo o 

anexar un comentario, así como hacer otra búsqueda. 

5  El Administrador finaliza la sesión. 

Tabla 45.-Buscar productos. 

 

Ilustración 35.-Buscar productos. 
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Diagrama de actividades DA13: Visitar tienda. 

Diagrama de 

Actividades 

DA13.-Visitar tienda. 

Descripción El cliente final hace una visita a la tienda virtual deseada, ya que se encuentra 
o necesita hacer una búsqueda sobre un producto o servicio que oferta la 

tienda virtual. 

1 Entrar al sitio web de la tienda virtual. 

2 Puede elegir entre hacer una búsqueda de acuerdo a una categoría y/o 
producto o visualizar todos los productos ofertados. 

3 El cliente decide adquirir el producto, hacer otra búsqueda o simplemente 
dejar el sitio. 

Tabla 46.-Visitar tienda. 

 

Ilustración 36.-Visitar tienda. 
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Diagrama de actividades DA14: Visualizar productos. 

Diagrama de 

Actividades 

DA15.-Visualizar productos. 

Descripción Para el Administrador: se desea visualizar los productos para verificar la 
forma en que estos se muestran al cliente. 

Para el cliente: se desea mostrar los productos o servicios que oferta la tienda 
virtual. 

1 Administrador: Iniciar sesión. 
Cliente: Ingresar al sitio web. 

2 Cliente: Hace una consulta o visualiza todos los productos o categorías. 
Administrador: Hace una consulta, visualiza productos/categorías y/o 

gestiona estos mismos productos/categorías. 

3 Cliente: comprar producto o abandonar el sitio web. 
Administrador: cerrar la sesión. 

Tabla 47.-Visualizar producto. 

 

Ilustración 37.-Visualizar producto. 
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Diagrama de actividades DA15: Visualizar categorías. 

Diagrama de 

Actividades 

DA15.-Visualizar categorías. 

Descripción Tanto Cliente como Administrador desean visualizar las categorías dentro de 
la tienda virtual. 

1 Iniciar sesión en caso de requerirlo. 

2 Hacer una búsqueda o visualizar las categorías 

3 Finalizar la sesión si es que se ha iniciado una. 

Tabla 48.-Vizualizar categorías. 

 

Ilustración 38.-Visualizar categoría. 
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Diagrama de actividades DA16: Comprar productos. 

Diagrama de 

Actividades 

DA16.-Comprar productos. 

Descripción El Cliente final ha encontrado un producto o servicio que satisface una 
necesidad para él, por lo tanto ha decidido proceder a su compra. 

1 Entrar al sitio web de la tienda virtual. 

2 Elegir una categoría y dentro de esta elegir un producto. 

3 Si se encuentra el producto deseado, elegir comprar producto. 

4 Realizar las indicaciones en pantalla para realizar correctamente la compra 

5 Realizar otra actividad u otra compra. 

6 Abandonar el sitio web. 

Tabla 49.-Comprar producto. 

 

Ilustración 39.-Comprar producto. 
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Diagrama de actividades DA17: Comentar producto o categoría. 

Diagrama de 

Actividades 

DA17.-Comentar producto. 

Descripción Se pretende que cuando el Cliente ingrese a la tienda virtual pueda visualizar 
los comentarios referentes a un producto en específico y que estos puedan 
ayudar en la toma de decisión del cliente de acuerdo a la experiencia de los 

demás usuarios. 

1 Ingresar a la tienda virtual. 

2 Ir a sección de productos, elegir una categoría y dentro de esta un producto. 

3 Puede elegir entre leer los comentarios referentes a ese producto en caso de 
existir o en su caso, hacer una pregunta o dejar un comentario. 

4 El Cliente decide hacer alguna otra actividad dentro de la tienda virtual o 
abandonar el sitio. 

Tabla 50.-Comentar producto. 

 

Ilustración 40.-Comentar producto. 
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4.10 Diagrama de clases. 

A continuación se encuentra el diagrama de clases necesario para nuestra herramienta de 

software. 

 

Ilustración 41.-Diagrama de clases. 
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Capítulo 5: Desarrollo e implementación del sistema. 
 

A continuación mostramos las distintas capturas de pantalla que se tienen para el uso de la 

herramienta de software. Finalmente decidimos denominarla MicroShop debido a la unión de las 

palabras micro (microempresa) y shop (tienda). 

5.1 Interfaz de Usuario. 

Se muestra la pantalla principal de inicio en donde destacan los campos necesarios para que el 

usuario pueda iniciar sesión: 

 

Ilustración 42.-Pantalla inicio de sesión. 
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Se muestra la interfaz principal del Usuario donde destacan las principales actividades que puede 

realizar, así como también los accesos directos a estas tareas. 

 

Ilustración 43.-Interfaz principal. 

 

5.1.1 Tiendas. 

El usuario puede ver o editar el aspecto de su tienda final. 

 

Ilustración 44.-Tiendas. 
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5.1.2 Categorías. 

Es necesario que el Usuario clasifique sus productos en categorías y subcategorías, para lo cual se 

denominaron categorías padre y categorías hijo, como lo muestra el siguiente ejemplo: 

 

Ilustración 45.-Categorías de producto. 

5.1.3 Productos. 

El Usuario da de alta sus productos, puede modificarlos y visualizarlos. 

 

Ilustración 46.-Productos de la tienda. 
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5.1.4 Compras. 

El usuario puede ver quien ha comprado algu producto, asi como también si el cliente solicito que 

se lo enviaran a su domicilio. 

 

Ilustración 47.-Compras. 

5.1.5 Reportes. 

El usuario genera un reporte de ventas hechas por algún día en específico, por lo cual tendrá que 

hacer una consulta por fecha. 

 

Ilustración 48.-Reportes de venta. 
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5.2 Sitio administrativo. 

Se muestra la interfaz del sitio administrativo, donde el Usuario Administrador puede realizar 

diferentes actividades como por ejemplo, ver los usuarios, productos o tiendas. 

 

Ilustración 49.-Sitio administrativo. 

 

5.2.1 Usuarios del sistema. 

Se muestra la lista de usuarios que han ingresado al sistema, así como los datos referentes a un 

usuario. 

 

Ilustración 50.-Usuarios. 
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En el siguiente ejemplo se llenan los campos necesarios para dar de alta un nuevo usuario. 

 

Ilustración 51.-Registro de un nuevo usuario. 

Se muestran los diferentes estados en que un usuario puede estar así como las limitaciones de uso 

del sistema. 

 

Ilustración 52.-Estados de usuario. 
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Se muestran los distintos tipos de usuario del sistema. 

 

Ilustración 53.-Roles de usuario. 

5.2.2 Productos. 

Aquí puede administrar los productos relacionados a una tienda virtual, como por ejemplo, 

agregar producto, editarlo o hacer una búsqueda. 

 

Ilustración 54.-Productos. 

 

 



 

 77 

En este ejemplo se dará de alta un nuevo producto. 

 

Ilustración 55.-Dar de alta producto. 

 

5.2.3 Tiendas. 

Se enlistan las tiendas virtuales que se han dado de alta. 

 

Ilustración 56.-Tiendas virtuales. 
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Se procede a dar de alta una tienda nueva. 

 

Ilustración 57.-Dar de alta tienda. 

5.2.4 Plantillas. 

El usuario puede personalizar su tienda eligiendo una plantilla de las ya existentes. 

 

Ilustración 58.-Plantillas. 
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5.2.5 Finalizando la sesión. 

Muestra un reporte de las actividades realizadas en el sistema. 

 

Ilustración 59.-Finalizar sesión. 

5.3 Interfaz del Cliente. 

Este es el producto final que el Usuario ofrecerá a sus clientes, una vez que ha terminado de 

editar su tienda, administrar sus categorías y productos. En el siguiente ejemplo se muestra una 

tienda sobre accesorios para teléfonos celulares. 

 

Ilustración 60.-Ejemplo de tienda virtual. 
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5.3.1 Realizar una búsqueda. 

Para facilitar la búsqueda de algún producto en la tienda virtual, el cliente introduce alguna 

palabra clave sobre el producto que está buscando. 

 

Ilustración 61.-Realizando una búsqueda. 

5.3.2 Visualizar producto. 

En esta parte el cliente puede ver las características pertenecientes a algún producto en particular,  

como pueden ser, precio, colores, etc. 

 

Ilustración 62.-Visualizar un producto. 
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5.3.3 Hacer compra. 

El cliente ha encontrado un producto que satisface una necesidad para él y procede a comprarlo. 

Se requiere que el cliente utilice el carrito de compras para ello y el llenado del formulario 

correspondiente. 

 

Ilustración 63.-Comprar producto. 
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Capítulo 6: Resultados y etapa de pruebas. 
 

Durante esta etapa se procedió a probar el sistema en diversos equipos que tuvimos a nuestra 

disposición, también diversos sistemas operativos y navegadores, tal como lo muestra la siguiente 

tabla: 

Dispositivos Desktop, laptop, teléfono celular 

Sistemas 

Operativos 
Windows XP,7 y 8; Linux Ubuntu; Android 

Navegadores Internet explorer, Firefox, Google Chrome 

Tabla 51.-Pruebas realizadas. 

Debido principalmente a que no se contaba con otros dispositivos no pudimos realizar esta etapa 

de pruebas en ellos, pero se presume que el sistema funcionara al igual que en los ya descr itos 

anteriormente. Los equipos en los que nos hubiera gustado probarlo es: una Mac y su sistema 

operativo para móviles, como iOS. 

Durante esta etapa también nos ayudó a identificar algunos errores que teníamos en cuanto a la 

programación de la herramienta, pero que finalmente se pudieron solucionar satisfactoriamente. 

 

Ilustración 64.-Errores detectados. 
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Capítulo 7: Conclusiones. 
 

Con este proyecto pretendemos dar una solución al problema que tienen algunas microempresas, 

como son: falta de publicidad y ventas, a veces el dueño de esta tienda simplemente se sienta a 

esperar a que lleguen los clientes para realizar una venta.  

Con el apoyo de esta herramienta de software el cliente puede realizar estas ventas o 

transacciones y cuando el cliente llegue a la tienda física ya puede estar listo el pedido y listo 

para llevarse, en caso de tener un sistema de reparto, el articulo o producto puede llegar hasta la 

comodidad del hogar del cliente, sobre todo cuando hay presencia de lluvia o las inclemencias del 

tiempo no permita asistir a la tienda, es decir, la tienda virtual siempre se encuentra abierta las 24 

horas del día los 365 días del año. 

Para la realización del proyecto tuvimos que aplicar los conocimientos adquiridos durante la 

carrera en Sistemas computacionales para elaborar las etapas de análisis, diseño, programación y 

pruebas con lo cual obtuvimos como resultado esta herramienta de software. 
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Capítulo 8: Trabajo a futuro. 
 

En este trabajo terminal se plantearon los objetivos propuestos en el capítulo 1 como son: la 

construcción de una herramienta de software que facilite a una persona que sea dueño de una 

microempresa construir su propia tienda virtual obteniendo con esto, una mayor publicidad a sus 

productos, pero sobre todo realizar comercio electrónico y con esto tener mayor número de 

ventas y ganancias. 

Se diseñaron diversos módulos para el sistema, no obstante, debido al poco tiempo destinado a la 

realización del proyecto pensamos que la herramienta pudiera tener mayores casos de uso o 

acciones que puedan hacer aún más fácil la interacción del usuario con el sistema.  

Algunos de los módulos que pensamos pudiera ser viable tener esta herramienta se listan a 

continuación: 

 Tener una herramienta de apoyo para las finanzas de la microempresa, como lo es, 

propiamente dicho, que pudiera mostrar un estado de resultados al final de cierto periodo 

de ventas y que sea de fácil lectura para el usuario. 

 Implementar un hardware para ayudar al registro o venta de productos, como pudiera ser 

en este caso, un lector de código de barras. 

 Tal como lo mencionamos en el capítulo 2, para realizar comercio electrónico a un área 

geográfica mayor es necesario seguir los estándares ya hechos para este fin, por lo tanto, 

en caso de que el dueño de la microempresa realice sus propios productos que la 

herramienta de software ayude en la generación del código de barras según los estándares 

previstos para ello. 

 Otros estándares a implementar pueden ser la factura electrónica o el estándar para el 

intercambio electrónico de datos, en el caso de así requerirlo. 

 Que se puedan realizar distintos tipos de pagos, como pueden ser, depósito bancario, 

tarjeta de débito o crédito, mejor aún, que las transacciones electrónicas sean seguras 

activando los estándares de conexión segura SSL de encriptación a 256 bits, para lograr 

que la información viaje de manera segura. 

 Que la tienda virtual pueda interactuar directamente con una cuenta bancaria de las 

instituciones bancarias en México. 
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Glosario. 
 

Término Definición 

Usuario. Es el dueño de una microempresa que desea 
hacer uso de la herramienta de software. 

Administrador. Es el usuario que se encarga de la gestión de la 
tienda virtual en cuanto a productos, categorías 
y usuarios. 

Cliente. Es el visitante de la tienda virtual el cual desea 

visualizar o comprar un producto de una tienda 
virtual. 

Herramienta de software. Es el sistema que se encuentra disponible en 
una plataforma web. 

Tienda virtual. Se refiere a un comercio convencional que usa 
como medio principal para realizar una 
transacción un sitio web de internet. 

Comercio electrónico Transacciones a través de internet 

CMS Sistema manejador de contenidos. 

Red social Es una estructura social entre individuos u 
organizaciones que están conectados entre sí 
por lazos interpersonales. 

Red social en Internet. Es una plataforma en internet cuyo propósito es 
facilitar la comunicación y otros temas sociales 
en el sitio web. 

API (Application Programming Interface) Conjunto 
de funciones y procedimientos (métodos)) que 

ofrece cierta biblioteca, sistema operativo o 
aplicación para ser utilizado por otro software 
como una capa de abstracción. 

HTTP (HyperText Transfer Protocol) Protocolo de 

transferencia hipertexto es el conjunto de reglas 
utilizadas por los ordenadores para transferir 
ficheros hipertexto a través de Internet 

XML Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, 
pero estricto que juega un papel fundamental en 

el intercambio de una gran variedad de datos. 

PHP Es un lenguaje de programación de uso general 
originalmente diseñado para el desarrollo web 
de contenido dinámico. 
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