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RESUMEN
Se construird una herramienta para la creacion 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 informéatica o desarrollo web, de
manera que en pocos pasos tendra su tienda funcional y lista para realizar comercio electronico,
utilizando algunos servicios web gratuitos como almacenamiento en linea, redes sociales, entre
otros.
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Capitulo 1: Introduccion.

1.1 Antecedentes.

Desde la antigiedad 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 comunicacion se establecia a través de medios tales como la voz, viajeros
recorrian grandes distancias con la finalidad de llevar y traer mensajes e informacién. Con la
aparicion de la escritura se inicia una nueva era y un modo distinto de comunicarse, pero los
mensajes se seguian enviando de igual manera, lo cual constituia un proceso lento y dificil.

Con el inicio de la era tecnoldgica se dispusieron medios mas eficientes con los cuales se podia
establecer comunicacion de manera casi instantanea tales como el telégrafo, teléfono, radio, TV,
mas recientemente las computadoras y por consecuencia Internet.

Internet esta definido por la Real Academia Espafiola como: “Una red informdtica mundial,
descentralizada, formada por la conexion directa entre computadoras, mediante un protocolo
especial de comunicacion” [1]. Esto quiere decir que podemos compartir informacion con
cualquier persona en el mundo que tenga acceso a él en cuestion de segundos.

Internet es actualmente uno de los medios de comunicacion que mas se utiliza, su influencia se ha
expandido a rubros como la comunicacion entre computadoras (redes), asi como practicamente
toda la sociedad de tal forma que su empleo se incrementa cada vez mas para llevar a cabo
multiples procesos cotidianos, uno de ellos y en el que enfocaremos este trabajo es el comercio
electronico.

Con esta expansion, las empresas comenzaron a apostar por el negocio del Internet, era algo
nuevo Yy todas ellas querian participar, y con el gran éxito que tuvo se dio pauta para que el
comercio electronico creciera demasiado.




1.1.2 Internet en México.

En México, la historia de Internet definitivamente no podria comprenderse, sin considerar la
destacada participacion de las principales universidades e institutos de educacion superior, los
cuales consiguieron establecer los primeros enlaces a Internet, a finales de la década de 1980.

En el afio de 1987, el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, en el campus
Monterrey (ITESEM) se conecté a BITNET a través de lineas conmutadas por medio de una
linea privada analdgica 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 linea privada.

La Universidad Nacional Autbnoma de México accedio a Internet por medio de una conexion via
satélite de 56 Kbps con el Centro Nacional de Investigacion Atmosférica de Boulder, Colorado,
siendo éste el segundo nodo de Internet en México. Después se interconectaron ambas
universidades mexicanas usando lineas privadas analdgicas de 9600 bps, velocidad suficiente
para proveer correo electronico, transferencia de archivos y acceso remoto.

En 1992 en la Universidad de Guadalajara y por iniciativa de otras instituciones de educacion
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 afio MEXnet establecio 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 Investigacion y de Estudios Avanzados (Cinvestav), la Universidad Autonoma
Metropolitana (UAM) entre otras [2].

En 1993 la CONACYT se conecta a Internet mediante un enlace satelital al NCAR (Centro
Nacional de Investigacion Atmosférica) al igual que el ITAM, la UAM, en ese mismo afio, se
establece como el primer NAP (Network Access Point), al intercambiar trafico entre dos
diferentes redes. A finales de este afio en México ya se contaba con distintas redes: MEXnet, Red
UNAM, Red ITESEM, RUTyYC (desaparece el mismo afio), BAJAnet, Red total CONACYT y
SIRACYT.

Fue en 1994, con la fundacion de la Red Tecnoldgica Nacional (RTN), integrada por MEXnet y
CONACYyYT, que se gener6 un enlace a 2 Mbps.

En el mismo afo, Internet se abre en el ambito comercial en México, con lo cual se inicia una
nueva era de desarrollo para nuestro pais que beneficia a todas las personas, empresas 0
instituciones que deciden participar en el proyecto desde sus inicios, ya que hasta entonces sélo
instituciones educativas y de investigacion tenian acceso a la stper carretera de la informacion.




El comercio es una actividad indispensable para el ser humano con el fin de satisfacer algunas de
sus necesidades como pudieran ser alimentacion y vivienda, entre otras, sin dejar de lado que es
un factor importante en la economia de un pais.

Aprovechando el rapido y constante avance de las Tecnologias de la Informacion (TI) la
actividad econdémica se puede facilitar ain mas, dando lugar a que méas personas puedan ofrecer
sus productos por internet. Segin la AMIPCI (Asociacion mexicana de internet) [3] las razones
por las que un internauta mexicano compra en linea son:

- Practicidad

- Asegurar el producto deseado.
- Ahorro de tiempo.

- Factor precio.

- Es més barato.

Esta actividad de comercio por internet es lo que se llama Comercio Electrénico (CE o E-
Commerce) que se define de la siguiente manera: el proceso de comprar, vender, o intercambiar
productos, servicios o informacion a través de redes de computadoras [4].

En México la mayoria de las compafiias grandes y empresas medianas ya tienen su propio sitio
web y ofrecen a sus clientes alguna opcidén de comercio electrénico. Pero en lo referente a
microempresas solamente un porcentaje puede realizar este tipo de comercio.

La AMIPCI realiza afio con afio el estudio de comercio electrénico en México, este estudio se
enfoca sobre el uso de internet que oriente y favorezca el crecimiento del mismo, asi mismo,
mide la magnitud de las ventas de productos realizadas a través de internet. La siguiente imagen
[5] muestra codmo ha evolucionado el comercio electrénico con el paso de los afios:
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1.2 Definicion del problema.

Se nos planted la idea de realizar un trabajo enfocado hacia las microempresas, es decir, aquellos
negocios en los cuales solamente se tiene un nimero reducido de empleados y el area promedio
de ventas solamente se limita a la cercania de donde se ubica esta empresa.

Nosotros observamos la siguiente necesidad: las ventas de una microempresa solamente se
pueden limitar a una cierta area cercana de su ubicacién, aclarando que no pudiera ser asi en el
100 % de los casos. Como consecuencia pudiera ser que estaria 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 duefios de las microempresas tienen poco 0 ningin
conocimiento sobre programacion 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
mas, pudiéramos decir que algunos duefios 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 duefio 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.




1.3 Solucién del problema.

Una vez identificada la problematica 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 poblacion pueda acceder a sitios web desde su pc o dispositivo movil, una
microempresa pueda tener su propia tienda virtual y de esta manera poder al mismo tiempo darle
publicidad a sus productos, el precio y caracteristicas del mismo, entre otras, siempre
dependiendo de lo que el duefio de la microempresa desee 0 no mostrar.

Esta es una de las principales caracteristicas que se desea atacar al proponer esta solucion, la
tienda virtual se ajusta siempre a las necesidades del duefio de la microempresa (también es
Ilamado 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 algin otro usuario requiere que los precios no se muestren debido a que estos precios
cambian constantemente o se puedan cotizar debido al precio del délar por ejemplo.

Otra caracteristica es que el usuario puede elegir el disefio de su tienda virtual, afiadiendo
modulos o simplemente cambiando la forma en que estos estan dispuestos, si en algin momento
necesita cambiar o modificar algo debido a que cambian sus necesidades es necesario que el
sistema lo permita.

Afadiendo una caracteristica mas, el usuario no necesita tener conocimiento alguno sobre
programacion web, de hecho, no necesita tener amplios conocimientos en las areas referentes a
herramientas de programacion, solamente necesitaria seguir el tutorial que se puede descargar
desde el mismo sitio web.

Nuestra solucién es poner al alcance de estos negocios una herramienta con la cual puedan crear
su tienda virtual a través de Internet, este servicio ademas de la integracion 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 publicacion y gestién de sus productos para darlos a
conocer a través de un medio tan ampliado y de mucha difusion como Internet.

- Integracion con Redes Sociales. Las redes sociales como Facebook, Twitter, etc., se han
convertido en un verdadero medio para compartir y difundir informacion, a sus millones de
usuarios.




1.4 Justificacion.

Como se menciona en la problematica, la creacion de un sitio web que contenga a su vez una
tienda virtual es necesario que sea desarrollada por alguien que tenga conocimientos avanzados
en programacién 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 si, si no son
los millones de pesos, si involucra un costo que algunos duefios de microempresas no pueden
darse el lujo de pagar.

Sobre todo, en la mayoria de los casos el duefio 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 caracteristicas 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 como va a
hacer su propia pagina web, sino en el disefio final, es decir, en el cdmo va a quedar.

En el mercado actual la publicidad y la difusion de los negocios son indispensables, ya que
eventualmente mas y mas 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 situaciéon por lo que la mayoria de las veces el negocio se puede estancar o
fracasar por no tener esa difusion.

Internet y las redes sociales se han convertido en una herramienta de difusién a nivel global muy
utilizada de las que muchas microempresas no tienen conocimiento, consideran que son costosas
0 dan por hecho que el uso de estas herramientas requieren amplios conocimientos sobre
informatica y de internet, y deciden no utilizarlas.

Seguin la pagina de internet pymeempresario.com “La relevancia para las pequefias empresas es
que 81% de los internautas mexicanos han comprado algun producto o servicio en linea, 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 algun tipo de tecnologia, 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 serd conseguir una presencia en el mercado, lo que
eventualmente se vera reflejado en ganancias para la empresa, ademas de que se pretende que la
herramienta sea facil de usar para que cualquier persona pueda poner su tienda virtual en unos
cuantos pasos.




En cuanto a la originalidad del trabajo se considera:

e La creacion de cualquier tienda virtual para una microempresa, en la que el usuario sin
tener amplios conocimientos sobre programacion o computacion pueda el mismo
realizarla en pocos pasos, asi mismo poderla modificar o darle mantenimiento.

e La integracion con redes sociales tales como Facebook, de manera que se pueden publicar
y generar propaganda en ellas.

e Con el fin de apoyar y ampliar el uso de esta herramienta la mayoria de los servicios
serén gratuitos. Al considerar el precio final del producto, el usuario podra 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
gue no cuentan con gran capital ni conocimientos para iniciar su difusion o comprar un sistema
en internet que les permita usar esta herramienta para crear su propia tienda virtual.

Los sitios web que ofrecen la creacion de una tienda virtual tienen una version gratuita con
limitaciones, tales como banners de publicidad de otros sitios, alojamiento limitado, sin soporte
técnico y siempre tendiendo a que se compre la version de pago.

La herramienta a desarrollar sera:

e De bajo costo de implantacion

e Permitird mantener y personalizar imagenes e informacion de los productos
e Gestion de ventas

e Gestion de pagos

e Integracidn con redes sociales

e Plantillas de personalizacion (Para ajustar y personalizar el tema de la tienda)




1.5 Objetivo.
El objetivo de este trabajo terminal es:

Desarrollar una herramienta de software que facilite a los microempresarios la creacion de su
tienda virtual, el uso de la herramienta es de bajo costo y con un bajo nivel de dificultad para que
el duefio de la microempresa le permita hacer publicidad y comercio electronico con sus
productos y/o servicios utilizando para ello un sistema manejador de contenidos (CMS).

Con esto podemos observar las siguientes ventajas: disminucién de costo en la elaboracion de la
tienda virtual, mayor publicidad a la microempresa, la tienda virtual se ajusta a las necesidades
del usuario.

1.5.1 Objetivos especificos.

1. Realizar una investigacion acerca del comercio electrénico, microempresas, marketing.
2. Realizar un analisis, para la realizacion del sistema
3. Facilitar el proceso de creacion de tiendas virtuales y capacidad de poder compartir
informacion en redes sociales.
4. Disefiar y construir las etapas correspondientes contempladas para el funcionamiento del
sistema:
a. Disefio y Analisis del Sistema
b. Desarrollo del Sistema
c. Etapa de Pruebas




1.6 Estado del arte.

A continuacion se muestran los TT’s relacionados que fueron consultados para la realizacion de
este trabajo terminal y que tienen una relacion respecto al tema, asi mismo se muestran las
tecnologias encontradas que tienen un uso similar al nuestro.

Titulodel TT:

Caracteristicas:

Diferencias:

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

Almacena caracteristicas de los
productos a vender, también cuenta con
gestion de ventas de estos productos,
genera ticket de compra, gestion de
proveedores y pagos, inventarios y
control de sucursales de la misma
tienda, control de empleados y
administrador. Ademas de incorporar los
estandares utilizados en la compra-venta
de productos por internet, este conjunto
de estandares mundialmente utilizados
es el sistema EAN UCC, el responsable
en México es la AMECE.

El usuario creara su propia
tienda virtual afladiendo
caracteristicas de acuerdo a sus
propias necesidades.

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

Es una tienda virtual dedicada a la venta
de libros, se realiza una busqueda por
alguna informacion del libro y el sistema
hace esta busqueda de acuerdo a un
sistema de recomendacion que se hace
de acuerdo a la experiencia de una
comunidad de usuarios con gustos
similares. La persona que hace la
bldsqueda puede ayudar o no a las
recomendaciones.

La herramienta de software a
desarrollar se podra aplicar a
casi cualquier negocio que
venda un producto o brinde un
servicio. Las busquedas de
productos se realizan
solamente por los productos
que oferta el cliente y que se
tienen a disposicion.

2003-0562 “Portal de
Comercio Electrénico con
Soporte para

Dispositivos Moviles”

Implementa un sistema de
recomendacion. Las consultas se pueden
hacer a través de un dispositivo movil.
Usa un servidor wap. Solamente se
dedica a la venta de 4 articulos (musica,
libros, juegos y peliculas).

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 articulo.

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

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

El sistema no utiliza agentes,
todo el proceso de gestion lo
realiza el administrador y el
cliente realiza la busqueda 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 caracteristicas y
costo en el mercado.

. Precio en el
Producto Nombre Caracteristicas
Mercado
Software Magento Open source, usab[I|$iad y simplicidad Gratuito
de codigo.
Gestion de contactos, seguimiento en
Software 1Shoooi ) | q
ShoppingCart tiempo real, autoresponders. US$99/mes
. Carrito de compras, acepta US$59/mes
Sitio web . .
Shopify pagos. profesional
$900.00,
e . . o . . version
Sitio web Tienda virtual Reseller | Varios disefios y versiones de tiendas. .
gratuita con
limitaciones.

Tabla 2.- Productos similares en el mercado.

Se observa que existen muchas microempresas, segin la Secretaria de Economia en su pagina
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 pais; ademas, producen el 15 por ciento del
Producto Interno Bruto” [7], pero solamente un nimero 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 algin software o aplicacion web, también por creer que se
necesitan conocimientos especializados en computacion 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, tendria 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 afio
Shopify [8] $365 - $2260 $4380 - $27120
Plaza web $250 $2990

Tabla 3.-Precios de tener una tienda virtual.

Por supuesto, los precios varian siempre de acuerdo a las caracteristicas del plan o version
elegida, de acuerdo a las limitantes que ponen los duefios de los sitios web, pero aun asi, algunas
microempresas no estarian dispuestas a pagar ese dinero.

En el caso de las empresas que ofrecen algun software, el duefio de la microempresa necesitaria
tener conocimientos sobre sistemas operativos, requerimientos de software e instalacion del
mismao.

Los conocimientos minimos que deberd tener el Usuario de nuestra herramienta de software son
principalmente saber navegar en internet y manejar un navegador, ademas del llenado de un
formulario, por supuesto, saber prender una computadora o dispositivo y conectarse a internet
desde el mismo.
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Capitulo 2: Marco teorico.

2.1 Empresas y productos.
A continuacion se describen las distintas clasificaciones que pueden tener las empresas y
productos de acuerdo a diversos criterios sefialados.

2.1.1 Clasificacion de las empresas.

Definicion.- Se define a una empresa como aquel grupo social en el que, a través de la
administracion del capital y del trabajo se producen bienes y/o servicios tendientes a la
satisfaccion 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 (publicos, privados, turismo, transporte, educacion).

Origen del capital.

a. Publicas (centralizadas, desconcentradas, descentralizadas, estatales, mixtas)
b. Privadas (nacionales, extranjeras, trasnacionales).

Magnitud de la empresa.

Financiero.

Personal ocupado.
Ventas.

Produccién.
Nacional financiera.

® o0 o

Otros.

a. Criterios econdmicos (nuevas, necesarias, basicas, semibasicas).
b. Criterios de constitucion legal (Sociedad Andnima, Sociedad Cooperativa).
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2.1.2 Microempresas.

Dentro de la clasificacion por magnitud, de acuerdo a la Secretaria de Economia “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 pais; ademas, producen el 15 por ciento del
Producto Interno Bruto™.

También de acuerdo al ultimo Censo Econdmico publicado por el Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia (INEGI), del universo de unidades econémicas 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 economia [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 econdmico y de empleo fundamental para el
pais ya que, de acuerdo a resultados del tltimo censo econdmico del INEGI:

e De cada 100 empresas mexicanas, 96 son microempresas.

e Contribuyen con el 40.6% del empleo.

e Aportan el 15% del PIB.

Desventajas:
La competitividad y productividad de las microempresas, sobre todo de las de tipo tradicional
esta siendo amenazada por la incorporacion de modernos conceptos de negocio, que evidencian:
e Limitada profesionalizacion.
e Crecimiento desordenado.
e Rezago tecnoldgico.
e Altos consumos de energia.
e Imagen comercial descuidada e insalubre.
e Administracion informal (“de cajon™).

Ejemplos de Microempresas:
e Tiendas de abarrotes y miscelaneas.
e Tortillerias y molinos de nixtamal.
e Papelerias.
e Salones de belleza.
e Panaderias.
e Talleres mecénicos.
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e Farmacias.
e Carnicerias.
e Salones de fiestas.

2.1.3 Clasificacion de los productos y servicios.

La clasificacion de Niza es una clasificacion internacional de los productos y servicios para el
registro y la obtencién de una marca, la actual edicion (10-2013, disponible en linea 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, vehiculos hasta servicios médicos y juridicos por citar
ejemplos [10].

También podemos clasificar a los productos segun:
1.-De consumo:

- Productos o bienes de conveniencia.

- Productos de comparacion.

- 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 operacion.

- Servicios de los negocios o servicios a la empresa.

3.-Segun 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 rotacion.

- Productos de media y alta rotacion.
- Productos importados.
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Como conclusion podemos decir que un microempresario puede ya sea ofrecer un producto o un
servicio que desea poner a la disposicion del publico internauta, por ejemplo, tener una muebleria
o ser un dentista que pueda ofrecer sus horarios disponibles para atencion a sus clientes.

2.2 CMS.

Un CMS (del inglés Content Management System) es un sistema de gestién de contenidos. El
contenido puede ser texto simple, fotos, musica, 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
0 casi ninguna técnica o conocimiento para manejar un CMS, usted no tiene que administrar el
contenido, este lo hace el sistema.

Supodngase la siguiente situacion: Usted ya tiene alguna experiencia en la creacion de sitios web
con HTML y CSS y ademas sabe que no es necesario tener algin software especial para ello. Sin
embargo, si el sitio web empieza a crecer de acuerdo a las necesidades de algin cliente o es
necesario realizar alguna modificacion entonces desearia que algunas tareas fueran automatizadas
como por ejemplo: agregar alguna pagina al sitio o simplemente hacer un pequefio cambio al
disefio sin tener que editar cada archivo HTML. Entonces un CMS nos ayuda a aplicar un cambio
a todo el sitio web con el minimo esfuerzo. Ventajas: ahorro de tiempo y reducir tareas repetidas.

Un CMS es una aplicacion que ayuda a crear la estructura de un sitio web y manejar su
contenido, por contenido queremos decir algin tipo de documento como: paginas, imagenes, etc.

Un CMS es una aplicacion compleja que trabaja en segundo plano (background) y ayuda a
separar diferentes tareas mientras se crean y prueban sitios web. Estas tareas pueden incluir:

e Disefar y presentacion del sitio

e Implementar diferentes funcionalidades del sitio
e Escribir y publicar contenido en el mismo

e Analizar y promocionar el sitio, entre otras.

2.2.1 Objetivo de un CMS.

El objetivo mas importante de un CMS es la estricta separacion de contenido, disefio y
programacion. No es necesario entender como un CMS estd programado cuando se escribe y
publica el contenido. Tampoco se necesita ser un disefiador web profesional para crear nuevas
paginas y organizarlas en la navegacion del sitio web, un programador crea estas funcionalidades.
Un disefiador crea la disposicion de estas sin saber como esta escrito el codigo del programa y
que exactamente el contenido de cada pagina va a hacer. El editor usa las funciones hechas por el
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programador. El contenido escrito es automaticamente pegado dentro de la disposicion creada por
el disefiador. jEso 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 algin
conocimiento de programacion. Un Web master o administrador puede usar el CMS para crear
sitios web para sus clientes que les gustaria manejar el contenido de estas paginas por ellos
mismos. Una vez que el disefio esta hecho y la funcionalidad esta implementada el cliente puede
empezar a poner su contenido, al cliente no pone especial atencién en otra cosa, solamente usa
una interfaz grafica de usuario para manejar el contenido que va dentro del disefio.

Un CMS consiste de archivos y una base de datos, los archivos proveen funciones que pueden
recuperar algun dato de la base de datos: contenido, disefio, caracteristicas, 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 esta hecho. Se utiliza una estructura cliente-servidor. El servidor
es el espacio donde el CMS esta instalado junto con la base de datos, los clientes visitan tu sitio
web, esto quiere decir que para correr un CMS necesitamos algin 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 ultimo es usado por personas que les gusta hacer
sitios web sin aprender los aspectos tecnicos de la produccion de estos sitios. Ellos usan disefios
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 paginas
privadas. Un CMS abastece a quien disefia y elabora sitios web profesionalmente quien crea un
disefio individual de un sitio web y le integra algunas caracteristicas que el cliente necesita [11].

2.3 E-Commerce.

El E-Commerce (Electronic Commerce) o comercio electrénico en una definicion sencilla es
cualquier forma de transaccion o intercambio de informacion comercial basada en una red de
comunicacion como lo es internet. Como transaccion podemos entender una compra-venta de
productos, busqueda de informacidn, contratacion 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 electronico directo todas sus fases se realizan por medios
electronicos, en cambio en el indirecto solamente una fase se puede completar por medios
electronicos, 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 obstaculo al que se enfrenta el comercio electronico 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 electronico nos ofrece ventajas como: rapidez, comodidad, menor precio,
existe un aspecto importante: el aspecto legal. Algunos de los problemas que han surgido son
violacion de la propiedad intelectual, proteccion de datos e informacion personal, ya que internet
facilita la transmision de estos datos sin ningun tipo de control, problemas de fiscalidad entre
otros. Mientras algunas personas quieren que existan leyes al respecto, hay quienes apuestan por
la no regulacién argumentando que internet ha surgido de una forma libre y espontanea con lo
cual es esa forma en la que se deberia desarrollar.

2.3.2 E-bussines a diferencia de E-Commerce.

El electronic-bussines o negocio electronico es la integracion 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 realizacion 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 electronicos, 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 electrénica es lo mas parecido a una tienda convencional a diferencia
que para realizar sus transacciones utiliza un sitio web en internet.

El equivalente virtual de un local fisico son una o un conjunto de paginas web que se muestran al
visitante desde un servidor web. De igual manera como en cualquier tienda, la ubicacién de esta
es determinante para el éxito, nuestra tienda virtual debe de tener una ubicacidn, es decir, tener su
propio dominio o compartir servicios con otros comercios. También elegir una buena plataforma
tecnoldgica para desarrollar esa tienda y que ofrezca a su vez la capacidad de poder adaptarla
segun 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 segun
la Profeco son necesarios para que un sitio sea considerado como confiable o no para realizar
compras en linea, estos requisitos son:

- Referencias sobre politicas de privacidad y seguridad
- Seguridad en cuanto a datos personales

- Seguridad en cuanto a datos financieros

- Tener un domicilio fisico

- Numero telefénico fijo

- Descripcion detallada de bienes y servicios ofrecidos
- Costos totales e impuestos del bien o servicio

- Condiciones de entrega

- Condiciones de cancelacién y cambio

2.5 Estandares.

Uno de los esfuerzos que se han realizado en México para alcanzar una forma ordenada, segura y
actualizada para ejercer comercio electronico es vender los productos o servicios de acuerdo a
estandares internacionales ya establecidos. En 1986 se conformé la Asociacién Mexicana de
Estandares para el Comercio Electronico (AMECE), ahora llamada GS1 Meéxico, la cual se
encarga de promover el uso de normas como por ejemplo: el uso de codigo de barras,
catalogacion de productos, estandares para el intercambio electrénico de datos y la
implementacion de la factura electronica [12].

Puesto que el presente Trabajo Terminal esta principalmente enfocado a las microempresas que
comercian sus productos o servicios entre particulares y con un area reducida de clientes no seria
muy conveniente que sus productos pudieran tener codigos de barras o que cumplan con algun
otro estandar, si fuera el caso de que la microempresa pudiera crecer a pequefia, mediana o gran
empresa estaria en las manos del duefio de esta implementar estos estandares a sus productos.
También quedaria como trabajo a futuro que la herramienta de software tenga un modulo que
facilite al usuario implementar algun estandar de los mencionados.

2.6 Proceso de compray venta por internet.

Como ya se ha comentado, una buena opcion para el duefio de una microempresa es tener su
propia tienda virtual para promocionar y vender sus productos por internet obteniendo beneficios
econdmicos para €l y beneficios también en este caso para el cliente, ya que este ultimo con tan
solo unos cuantos clics puede realizar una transaccion 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 decision 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
busqueda répida de algin producto, que muestre disponibilidad de ese producto en cuanto a
colores, tallas, modelos, etc. También ofrecerle al cliente la posibilidad de registrarse para
comprar o0 acceder a una plataforma de pago (como PayPal) que se encarga de ofrecer al cliente y
a la tienda una transaccion 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 0 moto puesto que se asume que el cliente se encuentra en la
misma ciudad o incluso colonia donde se ubica la tienda o negocio fisico, el costo de envi6 puede
ser acordado entre la tienda y el cliente, ya sea que este costo lo page el cliente o no.
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Capitulo 3: Analisis de las tecnologias de desarrollo.

3.1 Analisis de Software.

En esta parte del estudio de software, describiremos la tecnologia que utilizaremos para realizar
la parte del subsistema del software, asi 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
gjecute, 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 justificacion es la
siguiente:

e 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 béasico, lo cual es suficiente
para el proyecto que estamos realizando.

e El sistema operativo como tal presenta un rendimiento adecuado y éptimo, para nuestros
fines, ademas de que solo lo utilizaremos para montar un servidor por lo que no
requerimos otro sistema operativo con funcionalidades que no usaremos.

e Otro punto importante es que todo el equipo de trabajo y desarrollo del sistema esta
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 conclusién consideramos que este sistema operativo cumple con nuestros requerimientos es
por ello que optamos por utilizarlo.

3.1.2 Lenguaje de Programacion.

El lenguaje de programacidn es aquel en el que escribimos el codigo fuente de nuestro software,
para su eleccién se toman ciertos criterios que varian dependiendo las necesidades de la
aplicacion asi como las funcionalidades que nos ofrece.

Debido a que nuestro sistema estd orientado a web hemos seleccionado posibles candidatos para
lenguaje de programacion, los cuales son los siguientes:

e PHP
e ASP.NET
e JSP
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Decidimos usar PHP por las siguientes justificaciones:

¢ Nos ofrece una amplia gama de funciones, clases, extensiones y médulos.
e Paradigma orientado a objetos.
e Cuenta con licencia de software libre.

La siguiente tabla comparativa muestra las caracteristicas de los lenguajes de programacion:

Lenguaje Gratuito POO
PHP v W,

ASP.NET 0 v,
JSP v, v,

Tabla 4.-Comparacién de los lenguajes de programacion.

PHP fue considerado como la mejor opcion debido a que su uso no conlleva ningln costo.

3.1.3 IDE de Programacion.

El IDE de programacién (Integrated Development Environment) o entorno de desarrollo
integrado es el programa que nos facilitara el proceso de programacion del software.
Evidentemente esto facilita nuestro desarrollo ya que el uso de este IDE resultara gratuito.

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

Caracteristicas Netbeans 7.0 Eclipse Notepad++

Licencia Sun Microsystems Eclipse Foundation

Plataformas Windows(Vista, XP, 2000), | Windows(XP, Vista, | Windows(XP, Vista,
Linux, Unix, Solaris y Mac 2000, 7), Linux, 2000, 7), Linux (Con

Unix y Mac wine)

Lenguajes que soporta | Java, C/C++, Ruby, UML, JAVA, ANSI C, JAVA, ANSI C,
JavaScript, HTML/CSS, C++, JSP, SH, C++, JSP, SH,
JSP's, JavaFX, XSL, WSDL, | PERL, PHP, SED PERL, PHP, SED,

etc.
Costo del software Distribucién gratuita Distribucién gratuita | Distribucion gratuita

Tabla 5.-IDE's de programacion.
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Realmente la eleccion del IDE resultd ser bastante sencilla, debemos tener en cuenta que solo
escribiremos directamente nuestro codigo y no utilizaremos otros componentes adicionales por lo
que utilizaremos Eclipse, entre otras cosas nos proporciona una gestion 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 administracion de toda la informacion 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 informacién que manejaremos estara
dentro de sus capacidades, ademas de que es de distribucion gratuita, y es uno de los sistemas
gestores mas reconocidos.

Caracteristicas Oracle SQL Server MySQL PostgreSQL
Licencia Propietaria SunMicrosystems Libre (GPL)
Tamafia méximo | Limitado al Limitado al 64 Tablas por BD. | 32 Tablas por
de Tablas espacio en espacio en (50 millones de BD.

disponible en disponible en registros x tabla)
Disco Disco
API’s C/ C++, Java, Visual Studio, C/C++, Java, Perl, | C/C++, Python,
Perl, .Net, PHP Java, C, C++y .Net, Python, PHP, | Ruby, Java,
.Net Ruby Eiffel
Plataforma Windows (XP, Windows Windows (XP, Windows
(S.0) Vista) (XP,2000,Vista,2 | Vista) Linux/Unix | (XP,Vista,2000
Linux/Unix y 008) y Mac ) Linux/Unix y
Mac Mac
Costo $6000 Dolares $1,600.00 Dolares Distribucion gratuita
Edicién Standard

Tabla 6.-Comparacion de los sistemas gestores de BD.
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3.2 Analisis de Hardware.

Para la realizacion de esta herramienta de software no necesitamos de algun equipo
especializado, solamente utilizaremos computadoras personales para su desarrollo. En general,
las caracteristicas de los equipos a utilizar tanto personales como de laboratorio son las

siguientes:

Caracteristicas:

Sistema operativo: Windows 7/8
Memoria RAM: 2/4 GB
Procesador: AMD

Disco duro: 320 GB
Navegador Google Chrome

El equipo a utilizar por el Usuario y el Cliente para que utilicen la herramienta de software puede
tener caracteristicas similares a las indicadas arriba, aunque se recomienda el uso de Google

Tabla 7.-Caracteristicas de los equipos a utilizar.

Chrome pues en este navegador se realizaron las pruebas.

—
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Capitulo 4: Anélisis y disefio del sistema.

4.1 A quienes esta dirigido este proyecto.

El presente trabajo esta 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 llevd a cabo un estudio en el cual se plantearon las siguientes preguntas, que
contestamos de acuerdo a las consideraciones generales de cualquier microempresa:

e ;Cdmo se las arreglaria la microempresa si no se lleva a cabo este sistema?
Tentativamente seguiria operando como lo hace hasta ahora sin cambios significativos en las
ventas a menos que mejore su estrategia de marketing.

e ;Cuales son los problemas con los procesos actuales y como ayudaria 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 atencion del pablico mas facilmente.

e (El sistema requiere de tecnologia que no se ha utilizado anteriormente en la
microempresa?
Depende de la empresa, pero actualmente casi todas ellas cuentan con una computadora con
conexion a Internet, que realmente es lo que se necesitaria. En el caso de que la microempresa
no contara con este tipo de requisitos se podria resolver con administrarla desde la
computadora personal que se tiene en casa o realizarlo desde un café internet.

e (A qué debe ayudar el sistema y a qué no necesita ayudar?
Debe ayudar a crear y administrar una tienda virtual de manera facil y rapida. Aunque la
herramienta no es un software que ayude en la gestion de finanzas de la microempresa como
obtener el estado de resultados por ejemplo, consideramos que pudiera ser un modulo que se
pueda anexar y que podria considerarse como trabajo a futuro.
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4.3 Estudio de Factibilidad.

Una vez definida la problematica encontrada, justificado nuestro planteamiento, definido nuestros
objetivos es necesario analizar la tecnologia correspondiente y la capacidad técnica que implica la
creacion de este proyecto, asi como los costos, beneficios y grado de aceptacion que generara el
sistema en los usuarios finales.

4.3.1 Factibilidad Econdmica ¥

Econdémicamente es rentable llevar a cabo la realizacion del proyecto ya que se trata de un trabajo
terminal que se elaborara completamente en computadoras personales, ademas de ser un
software desarrollado bajo tecnologias 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 haran
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 opcion.

4.3.3 Factibilidad Técnica

El trabajo terminal es técnicamente factible ya que aunque no contamos con todos los
conocimiento tedricamente hablando en el ambito del marketing, contamos con los
conocimientos y la capacidad para llevar a cabo este sistema tanto en el area técnica y de
documentacion.

4.3.4 Factibilidad Legal
Para la realizacion del sistema no se incurre en ninguna infraccion de tipo legal, ya que en la

parte del desarrollo utilizaremos tecnologias de uso libre y tecnologias cuya licencia esta a
nuestra disposicion.
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4.4 Andlisis de Riesgos

En esta seccion se consideraran diversos escenarios que podrian poner en riesgo las acotaciones o
bien el téermino del sistema, con esto nos llevara a una etapa de analisis de soluciones a los
escenarios pensados para cada caso.

Posibles riesgos y aspectos en los que repercuten:

Incertidumbre Aspecto Riesgo

Rotacion de Personal Proyecto Abandono de uno o mas de los
desarrolladores

Disponibilidad del Software Proyecto El software ya no esta disponible
para su uso libre.

Subestimacién del Software Proyecto y Producto El Software adquirido no daréa los
resultados esperados.

Competencia Tecnolégica Producto Alguna tecnologia del producto
esta siendo remplazada por otra
mas barata y eficiente.

Tabla 8 - Posibles riesgos y aspecto en que repercuten

Identificacion de Riesgos:

Tipo de Riesgo Riesgo
Tecnoldgico Falta de equipo necesario para el proyecto.
Llegada o remplazo en el mercado de alguna tecnologia empleada en el producto.
Personal Ausencia temporal o0 abandono permanente de uno o mas desarrolladores.
Falta de capacitacion y experiencia.
Estimacion El tiempo para desarrollar el proyecto esta subestimado.
El tamafio del software esta subestimado.
Requisitos El andlisis de requisitos no se hizo como correspondia y cambian las acotaciones del
Sistema
Organizacional Insuficiencia de recursos financieros para llevar a cabo el proyecto.

Tabla 9 - Identificacion de Riesgos y su Tipo.
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Efecto y posibilidades de los riesgos:

Riesgo Posibilidad Efecto
Abandono de uno o mas de los desarrolladores Baja Critico
El Software necesario ya no esta disponible. Moderada Serio
Se proponen cambios de requerimientos que requieren modificar el | Alta Serio
disefio del producto.
Experiencia y capacitacion de los desarrolladores en sistemas | Moderada Tolerable
similares insuficiente.
El tamafio del producto se ha subestimado. Moderada Serio
Insuficiencia de recursos financieros para adquirir software o algin | Baja Critico
otro equipo o0 material necesario.
Implementacion de nuevas tecnologias en lo que sera el entorno del | Baja Tolerable
sistema

Tabla 10 - Efecto y Posibilidad de los Riesgos

Plan de Accidn frente a riesgos.

Riesgo

Accion a tomar

Abandono de uno o mas de los

desarrolladores.

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

Insuficiencia de recursos financieros
para comprar los médulos de software

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

El Software necesario ya no esta
disponible.

Buscar componentes/médulos similares, y revisar el
anterior.

punto

Se proponen cambios de requisitos que
requieren modificar el disefio del
producto.

Evaluar si son necesarios dichos cambios, de ser asi quitar
mddulos extra o0 no esenciales para el sistema.

Experiencia y capacitacion de los
desarrolladores en sistemas similares
insuficiente.

Revision de proyectos similares y cursos sobre esas areas.

El tamafio del
subestimado.

producto se ha

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

Implementacion de nuevas tecnologias
en lo que serd el entorno del sistema

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

Tabla 11 - Plan de accion frente a riesgos
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4.5 Andlisis de Requerimientos
A continuacion listaremos los requerimientos basicos tanto funcionales como no funcionales para
nuestro sistema.

4.5.1 Anélisis de Requerimientos Funcionales

Requerimiento Descripcion
RFSWO001 Crear tienda virtual.
RFSW002 Registrarse en el sistema (Con Facebook o con el registro del sistema)
RFSWO003 Autentificarse en el sistema
RFSWO004 Administrar categorias
RFSWO005 Administrar productos
RFSWO006 Tener la posibilidad de compartir estos productos en redes sociales.
RFSWO007 Publicar y personalizar tienda virtual a través de temas(*)
RFSWO008 Sitio Administrativo
RFSWO009 Integracién con PayPal(*)
RFSWO010 Importar Productos de Mercado Libre

Tabla 12 - Requerimientos Funcionales de MicroShop

4.5.2 Requerimientos No Funcionales

Requerimiento Descripcion
RNFSWO001 Verificar que todos los mddulos funcionen correctamente.
RNFSW002 Gestionar y generar reportes y seguimiento historico.
RNFSWO003 Establecer un sistema de usuarios para tener un limite en los permisos.

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

La arquitectura del sistema se describe en el siguiente diagrama:

" . ﬁ APIs gue radican en
Servidor de la Aplcaicion o

package Data[ Architechture ]J

Servidor Otros Servidores

El usuaric realiza las

peticiones a traves de

una interfaz Web

—
“
5 xsUbSystems =)
. MicroShop BackEnd APl's
— \
I( A
«subsystems =]
Navegador Web
s
Usuario del Sistema
. y P

i = Facebook Mtffgado PayPal
servidor BD e

lHustracion 2 - Arquitectura General del Sistema

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

sistema tal como se explicé en nuestra propuesta de solucidn, este serd un sistema disefiado
mediante la arquitectura cliente-servidor.

Basicamente nuestro sistema se constituye de la siguiente manera:

e Usuario del Sistema .Se refiere a cualquier usuario que utilizara nuestro sistema, a través
de un navegador web.
e Servidor. Es donde se alojara nuestro backend, frontend, y todos los archivos que

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

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

A continuacion se presentan los casos de uso de MicroShop, identificados mediante los
requerimientos antes descritos, estos modelaran la interaccion directa que tendran los usuarios y
el sistema, se muestran el siguiente diagrama como una representacion del sistema en general.

package Data| @ General ]J

-~ Tienda

Casos de Uso
MicroShop del Sistema
Mediante Facebook o con — -
el del sistema UC01 Admlnlstrar
Tiendas Virtuales Uco‘ho?fngéf"‘) / UCOE- Personallzar

xextendx E—
T
%/ UCOZ Registrarse /UCO?-Compartir
MicroEmpresa\ —_ f‘e}dend” | en Redes Sociales
«includes | ~UCO5 - Registro
Facebook st
S ”“‘“%
¢ ucos-L —
{ oguearse J— — __—[MicroEmpresa
- v . . 2 _,.--F”"/

— —

/—_ .

P 1
Administrador —._|

~ uc12-Buscar
Productos

zextends -~ xextendx

Produc‘los
UC013 Vlmtar g —_—
Tienda — UC014 Vlsuallzar B
Productos
C -

— — -

Vs ):."-—--..._,_‘_‘ " UC015. Visualizar Categorias

Cliente \\

" UCO7-Comentar ¢~ UC046 - Comprar Producte
Producto / Categoria

llustracién 3.-Casos de uso generales.

4.7.1 Descripcion de los actores del sistema.

Para detallar a los casos de uso asi como a los actores se sigue un formato especifico,
describiendo primeramente los actores del sistema, para mas adelante describir cada caso de uso.
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Descripcion del Actor Usuario.

El actor microempresa se define como la organizacion como tal, realmente el que realiza el
registro y la administracion es una persona, pero finalmente representa a una organizacion, es por
ello que decidimos separarlo de esta manera.

Actor Usuario
Casos de Uso Crear tienda virtual, Registrarse, Autentificarse, Buscar Productos,
Relacionados Personalizar tienda, Administrar tienda (Productos, Categorias, etc.),
importar/exportar productos de la plataforma Mercado Libre.
Tipo Primario
Descripcion Organizacion, persona moral, negocio.

Tabla 14.-Actor Usuario.

package MicroShop[ g Use Case MicroEmpresaU

MicroShop

¢ Crear Tienda virtual

MicroEmpresa\

-

llustracion 4.-Casos de uso referente a usuario.
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Descripcion del Actor Administrador.

El actor administrador es aquel que brinda mantenimiento al sistema, gestiona los reportes que se
generen asi como el seguimiento historico, y lleva a cabo todas las tareas de administracion y
gestion de informacion dentro de la plataforma.

Actor

Administrador

Casos de Uso
Relacionados

Gestionar: Productos, Busca Productos, Usuarios, Categorias, Permisos,

Redes Sociales, Temas, Accesos, etc.

Tipo Primario
Descripcion Persona que realiza los procesos de mantenimiento general de la
plataforma.

Tabla 15.-Administrador.

package MicroShop[ @ Administradoru

«Subsystemy =]

Gestionar
Productos

Administrador e

3 “Mantenimiento al ™

¢~ Gestionar Envios

MicroEmpresa

llustracion 5.-Casos de uso del Administrador.
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Descripcion del Actor Cliente.

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

Actor Cliente
Casos de Uso Buscar Productos, Visualizar Productos, Visualizar categorias, comprar
Relacionados productos.
Tipo Primario
Descripcion Son los visitantes o clientes de la tienda virtual.

Tabla 16.-Cliente.

package MicroeShop| @ Clienteu

«Subsystems =]
MicroShop

== —

Buscar Productos

-~ Comprar Productos

Usuario ———. —

llustracion 6.-Casos de uso relacionados con Cliente.
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4.7.2 Descripcion Detallada de los Casos de Uso

Descripcion del Caso de Uso: Administrar Tiendas Virtuales

Caso de Uso UC-001 Administrar Tiendas Virtuales
Actores Administrador
Tipo Basico.

Proposito Crear la tienda virtual a traves 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 pagina web de

la plataforma, que es desde donde se realizan las acciones.

Precondiciones

Estar registrado en el sistema, haberse autentificado.

Flujo Principal

Béasicamente los usuarios tendran 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.

package MicroShop| \L&Q Crear Tienda u

«Subsystem» =]
¢ Crear Tienda virtual
_] m’/
Ad i d !
ministrador
pm— —L e —
Login
\“—’__,_/

llustracion 7.-Administrar tienda.
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Descripcion del Caso de Uso: Registrarse.

Caso de Uso UC-002 Registrarse
Actores Administrador
Tipo Basico
Propdsito 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 Unicas para él.

Flujo Principal

Si el usuario desea registrarse debe realizar los siguiente pasos:
Entrar a la pagina de MicroShop

Ir a la seccién llamada registrarse.

Llenar los campos, correspondientes

Confirmar la cuenta via correo electronico.

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 utilizaran los datos
de su cuenta en dichas plataformas.

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

Excepciones

Si hubiera algin error al registrarse, se le notificara al usuario, los errores
pueden ser del tipo:

e Fallala verificacion

e Error en los datos proporcionados

Tabla 18.-Caso de uso registrarse.

MicroShop

_;é < L Registrarse
MicroEmpresa U

llustracién 8.- Registrarse.
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Descripcion del Caso de Uso: Autentificarse.

Caso de Uso UC-003 Autentificarse (Identificarse)
Actores Usuario, Administrador
Tipo Basico.
Propdsito Permitir el acceso a los usuarios al sistema.
Resumen El usuario deberd identificarse para poder ingresar al sistema.

Precondiciones

Ingresar a la plataforma

Flujo Principal

El usuario ingresa a la seccion de autentificacion (Ingreso al sistema), en el que
proporcionara su codigo de acceso y su contrasefia.

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 creard el registro
correspondiente.

Excepciones

e Ingresar los datos de manera incorrecta
e Si el usuario desea ingresar a través de estas plataformas y no cuenta
con una cuenta en ellas, no se podré utilizar esta caracteristica.

Tabla 19.-Caso de uso autentificarse.

package MicroShop[ @ Login]/]
MicroShop
‘&l = oam D
_—_—_—_—J
P - R
MicroEmpresa |
|«includes
( |
. el =
Usuario P : o

lHustracion 9.-Login.
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Descripcion del Caso de Uso: Registrarse mediante Facebook

Caso de Uso UC-004 Registrarse con facebook.
Actores Microempresa
Tipo Basico
Propdsito 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 Unicas para él.

Flujo Principal

Si el usuario desea registrarse debe realizar los siguiente pasos:
e Entrar a la pagina de MicroShop
e Iralaseccion llamada registrarse.
e Elegir la opcion registro mediante facebook

Subflujos

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

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

Excepciones

Si hubiera algun error al registrarse, se le notificara al usuario, los errores
pueden ser del tipo:

e Falla la verificacion

e Error en los datos proporcionados

Tabla 20.-Caso de uso registrarse con facebook.

package MicroShop[ @ Registro facebooku

: :———‘
MicroEmpresa \w’/

MicroShop

~~  Registrocon ™\

lustracién 10.-Registro con facebook.
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Descripcion del Caso de Uso: Autentificarse mediante facebook

Caso de Uso UC-005 Autentificarse (Identificarse mediante facebook)
Actores Administrador, Microempresa
Tipo Basico.
Propdsito Permitir el acceso a los usuarios al sistema utilizando su perfil de facebook
Resumen El usuario deberd identificarse para poder ingresar al sistema.

Precondiciones

Haberse registrado en la plataforma

Flujo Principal

El usuario ingresa a la seccion de registro (Ingreso al sistema) y elige la opcion
de ingreso mediante facebook.

Subflujos

El usuario decide ingresar mediante su usuario y contrasefia de registro normal.

Excepciones

e Ingresar los datos de manera incorrecta
e Si el usuario desea ingresar a través de estas plataformas y no cuenta
con una cuenta en ellas, no se podréa utilizar esta caracteristica.

Tabla 21.-Logueo con facebook

package MicreShop| @ Login facebooku

MicroShop

— S e
( = —

—-& ¢~ Login facebook
e e

MicroEmpresa |
|«includes

|
N

Usuario — —

lustracién 11.-Logueo con facebook.
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Descripcion del Caso de Uso: Personalizar Tienda Virtual

Caso de Uso UC-006 Personalizar Tienda Virtual
Actores Usuario
Tipo Basico
Propdsito Brindar al usuario la posibilidad de personalizar graficamente su tienda virtual,
a la apariencia que el considere mas adecuada.
Resumen El usuario podra personalizar su tienda virtual, ya sea a través de plantillas o

de manera especifica.

Precondiciones

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

Flujo Principal

Ingresar a la seccion Personalizar Tienda, en donde se le proporcionara una
interfaz gréafica en donde podré:

e Elegir una plantilla para personalizar su tienda

e Personalizar de manera especifica.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

Tabla 22.-Caso de uso personalizar tienda virtual.

package MicroShop[ E\'Q Personalizar Tienda U

MicroShop
% — Personalizar Tienda
MicroEmpresa x_—//

llustracion 12.-Personalizar tienda.
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Descripcion del Caso de Uso: Compartir en Redes Sociales

Caso de Uso UC-007 Compartir en Redes Sociales
Actores Usuario
Tipo Basico.
Propdsito 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:
e 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 pagina puede ser compartido en redes sociales para darle una
mayor importancia a la tienda virtual, en el caso de:
e Productos. Cada uno tendréa enlaces para compartirlo en redes sociales
e Categorias. Se podra compartir la categoria para dar a conocer un
género mas amplio de productos.
e Tienda. Se puede compartir la tienda virtual para que la visiten los
usuarios de las redes sociales, y asi atraer mas gente.

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

package MicroShop|[ %;J\ Compartir Red Social ] |

MicroShop
\‘ N

| Se puede compartir la
Hienda virtual, un producto
{0 una oferta

N

% ~~ CompartirRed ™
L Social
MlcroE%presa

¢
/
&

Usuario

lHustracién 13.-Compartir en red social.
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Descripcion del Caso de Uso: Visualizar Historial

Caso de Uso UC-008 Visualizar Historial
Actores Administrador, Usuario
Tipo Basico.
Propdsito 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:

e PDF

e DOCX (Word 2007/2010)

e Excel

Precondiciones

e Iniciar sesion como Administrador o duefio de tienda
e Estar logueado

Excepciones

Error al generar los reportes, 0 que no haya actividad en el sistema (Sin
registros de historial ni seguimiento historico)

Tabla 24.-Caso de uso visualizar historial.

use case Administrador| @ Visualizar Historialu

MicroShop

- \»-"‘ e
MicroEmpresa ¢ Visualizar Historial )

.
Administrador

lustracion 14.-Visualizar historial.
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Descripcion del Caso de Uso: Administrar tienda con Sitio Administrativo

Caso de Uso UC-009 Administrar tienda con Sitio Administrativo
Actores Usuario, Administrador
Tipo Basico.
Propdsito Administrar y gestionar la informacion del sistema y la tienda.
Resumen El administrador y el usuario tendra las siguientes acciones:

e Administrar productos
e Administrar categorias
e Visualizar bitacora de su tienda.
El administrador tiene las acciones:
e Administrar usuarios
e Administrar reportes
e Ver bitacora y seguimiento histdrico del sistema.

Precondiciones

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

Flujo Principal

La interfaz grafica del administrador es el sitio administrativo del sistema.
Para el usuario, tendra que entrar a la opcién de Administracién de Tienda

Subflujos

Ninguno

Excepciones

e No registros con el mismo nombre
e Datos incorrectos

Tabla 25.-Caso de uso sitio administrativo.

package MicroShop|[ ﬁ\ci Sitio Administrative u

MicroShop

¢ Agregar Categoria

) l‘,v-"';”Administrar g
N
MlcroEmpresa\

Administrador——wvy _———_ _——_
Administrar 3

/ s \
\ Usuarios
\%//

lustracion 15.-Sitio administrativo.
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Descripcion del Caso de Uso: Administrar Productos

Caso de Uso UC-010 Administrar Productos
Actores Usuario, Administrador
Tipo Basico.
Propdsito Dar de alta, eliminar, editar los productos de la tienda.
Resumen El usuario podré gestionar todos los productos, el proceso de gestion consiste

en dar de alta, editar y eliminar.

Precondiciones

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

Flujo Principal

Al usuario se le proporcionara una interfaz grafica, para que la gestion de los
productos sea mas rapida.

Existen diferentes secciones en la administracion, y es basicamente muy facil
encontrar todo ya que la interfaz es muy intuitiva.

Subflujos

Excepciones

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

Tabla 26.-Caso de uso gestion de productos.

package MicroShop] @ Gestion Productosu

MicroShop

¢ Agregar Categoria

% Z Eliminar Categoria )
MicroEmpresa w

(

o ¢ Modificar Categoria
Usuario

lustracién 16.-Administrar producto.
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Descripcion del Caso de Uso: Administrar Categorias

Caso de Uso UC-011 Administrar categorias

Actores Usuario, Administrador

Tipo Basico.

Propdsito Dado que el usuario puede agrupar sus productos en categorias, es necesario
proporcionar una interfaz en la que pueda gestionarlas, el proceso de gestion
consiste en dar de alta, editar y eliminar.

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

Precondiciones

e Estar autentificado en el sistema
e Las categorias deben pertenecer a la tienda, en dado caso de no existir.

Flujo Principal

El usuario podra realizar todas estas acciones a través de una interfaz grafica.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

e No se permiten categorias con el mismo nombre
e No se permite eliminar categorias que tengan productos en ella.

Tabla 27.-Caso de uso gestion de productos.

package MicroShop| @ Categoria Productos]/|

MicroShop

Agregar Categoria

-
(

;Q’( Ehmlnar Categorla
MicroEmpresa p/

TN

Usuario Modificar Categorla

llustraciéon 17.-Administrar categoria.
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Descripcion del Caso de Uso: Buscar Productos

Caso de Uso UC-012 Buscar Productos
Actores Usuario, Administrador
Tipo Bésico
Propdsito Brindar a los usuarios la posibilidad de buscar productos, ya sea en la tienda
virtual o en el panel de administracion, de manera facil y sencilla.
Resumen El usuario tendra un buscador en el que podra 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 tendréa a su disposicion un buscador en su panel de administracion
para busqueda de productos y en su tienda virtual (este altimo es opcional), con
el fin de tener un acceso a los productos mas facilmente.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

No encontrar ningun producto con los criterios de bisqueda proporcionados.

Tabla 28.-Caso de uso buscar un producto.

package MicroShop| 2;'9 Buscar Productosu

MicroShop
//
Administrador o ——
\I/ Buscar
Productos

Ciiente

lustracion 18.-Buscar producto.
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Descripcion del Caso de Uso: Visitar Tienda

Caso de Uso UC-013 Visitar Tienda
Actores Cliente
Tipo Basico.
Proposito El cliente o usuario final visita la tienda para visualizar o comprar algin
producto.
Resumen Se visualizan los productos que oferta la microempresa asi como la

descripcion 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 algin producto y puede 0 no
adquirirlo.

Subflujos

El usuario opta por abandonar la tienda virtual.

Excepciones

No se tiene conexion a internet.

Tabla 29.-Visitar la tienda virtual.

use case Login facebook] @ Visitar Tienda]/l

MicroShop

i "

Visitar Tienda )
Cliente k__,/

llustracion 19.-Visitar tienda.
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Descripcion del Caso de Uso: Visualizar Productos

Caso de Uso UC-014 Visualizar Productos
Actores Usuario, Administrador, Cliente
Tipo Basico.
Proposito Visualizar todos los detalles del producto.
Resumen Cada producto tiene multiples detalles, que en los listados de busqueda solo

aparecen resumidamente, este caso de uso mostrara 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

e El producto no existe.

Tabla 30.-Caso de uso visualizar un producto.

package MicroShop| @ Visualizar Producte U

MicroShop

Admi/nistrador\'_.s-- it e —
/7 ~
I.

Visualizar
Productos

&
Cliente

lustracién 20.-Visualizar productos.
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Descripcion del Caso de Uso: Visualizar Categorias

Caso de Uso UC-015 Visualizar Categorias
Actores Usuario, Administrador, Cliente
Tipo Basico.
Proposito Visualizar todos los detalles de los productos de una categoria en especifico.
Resumen Cada categoria tiene multiples detalles, que en los listados de basqueda solo

aparecen resumidamente, este caso de uso mostrara los detalles de la categoria
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 categorias (Altas, bajas,
modificaciones), asi como ver detalle de categoria.

Para Cliente:

Como los productos son agrupados por categoria, las categorias apareceran
como una barra de navegacion para que dentro de la tienda sea mas facil
encontrar productos, asi la interaccion con la tienda sera mas facil e intuitiva.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

e Categoria no existe.

Tabla 31.-Caso de uso visualizar una categoria.

package MicroShop| 1&3 Visualizar Categorias U

MicroShop

-
Administrador\ e ——e

7 Visualizar
\ Categorias
O

P
Cliente

llustracién 21.-Visualizar categorias.
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Descripcion del Caso de Uso: Comprar Productos

Caso de Uso UC-016 Comprar Productos
Actores Cliente
Tipo Basico.
Proposito Brindar la posibilidad a los clientes y visitantes de las tiendas, adquirir los
productos
Resumen El usuario propietario de la pagina tiene la opcion de dar a vender sus

productos y los clientes que visiten la pagina 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

e El cliente visita la tienda virtual, ahi encuentra los productos publicados,
cada producto, tiene sus respectivos enlaces ya sea a las plataformas de
Mercado Libre o mediante PayPal, con las cuales podra comprar los
productos a través de los medios de pago que ahi 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.

package MicroShop[ @ Comprar Productos]/|

MicroShop
j):l '______1"-'_(5;)mprar Productos
Cliente

llustracién 22.-Comprar producto.
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Descripcion del Caso de Uso: Comentar Producto/Categoria

Caso de Uso UC-017 Comentar Producto o Categoria

Actores Cliente
Tipo Basico

Propdsito Hacer comentarios sobre los productos que oferta la tienda virtual de manera

que otro usuario pueda tomar una decision sobre si adquiere 0 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 busqueda de acuerdo a alguna caracteristica, 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.

use case Login facebook] ?Q Comentar Producto 1/|

MicroShop
% -~ Comentar Producto
Cliente \_,_——/

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

A continuacion 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 DAO1.-Administrar Tienda Virtual

Actividades

Descripcion Es una de las actividades mas importantes de la herramienta, consistente en

gue 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 sesion.
3 El Usuario ingresa las caracteristicas importantes de su
microempresa.

4 Puede asi mismo gestionar los productos, categorias de su tienda virtual.
5 Finalmente, da por terminada la sesion.

Tabla 34.-Administrar tienda virtual.

activity Administrar Tienda Virtual[ @ Administrar Tienda Vir‘tualu

| Ingresarala

@ - rotorma | Registrarse )

| web MicroShop \ —r -
/ 1

s S i A2 .| Mensaje de i
’ N\ N /—"‘\ error \
Herramienta de T =
|Software o

%Sistema

Iniciar Sesion ’

W/

Ingresar \
caracteristicas ‘
de la tienda

|

( fih'alizaf | éé-stidna'r' \
QQE [ Sesion. K | productos/categorias \

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

Diagrama de
Actividades

DAOQ2.-Registrarse.

Descripcion

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 seccion de registro.

2 Rellenar los campos necesarios y verificar datos.

3 Se envia un correo de confirmacion el cual el Usuario necesita
verificar.

4 El Usuario confirma la cuenta e inicia sesion.

Tabla 35.-registrarse.

(activity Registrarse[ @ Registrarse ]J

Propietario de Tienda

o

~J'- Ingreso al ]
7 Sistema | ]
|'-Ira Seccion de |
« Rellenar Registro
‘ formulario de
registro
[-Haoer Registro ]
e = \ wdatastores
Verificar Datos ~y
I—_ MicroShop

Notificar Error |

Datos Correctos

- Regitrar Usuario
Crear Tienda

] | Enwviar Correo de
Confirmacion

ol

'Erir Correo
Electronico

Confirmar
cuenta

—

.H’ Iniciar Sesion |

llustracién 25.-Registrarse.

—

53

'




Diagrama de actividades DA03: Autentificarse.

Diagrama de DAO3.-Autentificarse en el sistema.
Actividades
Descripcion Para realizar las actividades de gestion dentro de la herramienta de software

es necesario iniciar una sesion con la cuenta o registro creado.

1 Ingresar al sistema.

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

3 Realizar una o méas actividades segun lo considere el Usuario.
4 Finalizar la sesion.

Tabla 36.-Autentificarse.

(‘activity Registrarse[ @ Logusarse ]J

Ingresar al
Sistema

Ir a Seccion de_
Login

Introducir datos
| de acceso |

Accesar ~

Notificar Error ]

atos Correctos

| Iniciar Sesion |

llustracion 26.-Autentificarse.
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Diagrama de actividades DA0O4: Registro mediante facebook.

Diagrama de
Actividades

DAO04.-Registrarse con facebook.

Descripcion

Para realizar las actividades de gestion dentro de la herramienta de software
es necesario iniciar una sesion con la cuenta de facebook del usuario.

1 Ingresar al sistema.

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

3 Realizar una 0 mas actividades segun lo considere el Usuario.
4 Finalizar la sesion.

Tabla 37.-Registrarse con facebook.

/activity Registrarse con facebook| @ Registrarse con facebook]/l

~

Entrar al
sistema

o &=

4

ir a seccion de
| registro

4
>

WV
" Elegir registro |
' con facebook |

e

Datos
incorrectos

e

P

| ' Registro con
i exito ’

llustracion 27.-Registrarse con facebook.
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Diagrama de actividades DA0O5: Autentificarse mediante facebook.

Diagrama de DAOS5.-Autentificarse mediante facebook.
Actividades
Descripcion Para realizar las actividades de gestion dentro de la herramienta de software

es necesario iniciar una sesién con la cuenta de facebook del usuario.

1 Ingresar al sistema.

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

3 Realizar una o0 méas actividades segun lo considere el Usuario.
4 Finalizar la sesion.

Tabla 38.-Logueo con facebook.

(activity Logueo Facebook] @ Logueo Facebooku

| Ingresarala e —EI ir v
. “| plataforma web ” Ir a seccion de \ SR ORCION
3 J | Login de login con

= J | red social
—

ingresar
Usuarioy
contrasena

\

)
_l

4 _Gestionar |
Q 9“ | Tienda ’

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

Diagrama de DAO06.-Personalizar tienda virtual.
Actividades
Descripcion Es una actividad relacionada al aspecto en que el cliente final de la tienda

tendrd, la forma en que podré visualizar los productos y categorias.

1 Iniciar sesion.

2 Personalizar uno o varios aspectos de la tienda virtual.
3 Confirmar los cambios realizados.

4 Finalizar sesion.

Tabla 39.-Personalizar tienda.

(activity Personalizar Tienda [ @ Personalizar Tienda U

Personalizar

. EJ Loguearse ‘ 1 ;
| correctamente i’—)‘ Tienda —a)l

[ -/ Personalizar

| Productos ]

o

Confirmar |
‘ cambios ’
hechos

\E | -
[ Finalizar sesion |

llustracion 29.-Personalizar tienda.

57

—
| —



Diagrama de actividades DAQ7: Compartir en redes sociales.

Diagrama de DAOQ7.-Compartir en redes sociales.
Actividades
Descripcion El Usuario que tiene una cuenta en una red social como facebook, decide

compartir una actualizacion (oferta) de su tienda con sus clientes, asi mismo,
los productos o servicios que brinda.

1 Iniciar una sesién con su cuenta de facebook.

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

3 Realizar otra actividad o dar por finalizada su sesion.

Tabla 40.-Compartir en red social.

/activity Compartir Redes Sociales [ [3] Compartir Redes Socialesy

 Compartir
‘ Producto ’

7 ve——ed

H Iniciar sesion ,—;.1 %‘;’g‘;ag:g ‘

— [

Compartir
! Tienda Virtual ’

“( Finalizar Sesion )

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

Diagrama de DAO8.-Visualizar historial.
Actividades
Descripcion 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 sesion.
2 Ir a seccidn de historial.
3 Hacer una consulta segun 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 sesion.

Tabla 41.-Visualizar historial.

(activity Visualizar Historial[ @ Visualizar Historialu

.—) Iniciar Sesion - V:ﬁ:&:ﬁ:{

Hacer una | Exporiarlo aun
consulta r ‘ documento ’

J

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

Diagrama de DAQ9.-Administrar tienda virtual.
Actividades
Descripcion Esta actividad se refiere a la gestion en general de la tienda virtual, se ubica

dentro del caso de uso general administracion de tienda, donde el Usuario
puede gestionar productos, categorias o usuarios.

1 Iniciar sesion.

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

3 Finalizar sesidn.

Tabla 42.-Administrar tienda virtual.

/activity Sitio Administrativo [ E] Sitio Administrative U

Administrar
| Productos

s 7

f Administrar
‘ Usuarios ’

.._>4 Iniciar Sesion )

' Finalizar sesion |

‘ K&ministl:;f ’
Categorias

J Ver
j seguimiento ’
| historico

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

Diagrama de DA10.-Administrar productos.
Actividades
Descripcion La actividad se refiere a la gestion de producto o servicio que oferta el

Usuario para el cliente final.

1 Iniciar sesion.

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 sesidn.

Tabla 43.-Administrar productos.

(activity Administrar Productos [ @ Administrar Productosu

. =/ Iniciar Sesion )

| |

' Darde alta ‘ ' Eliminar | ’ Actuélizar
' Producto ’ ‘ Producto } ‘ Producto

L | )

Finélizar
Administrar EQQ

Ve

llustracion 33.-Administrar productos.
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Diagrama de actividades DA11: Administrar categorias.

Diagrama de DA11.-Administrar categorias.
Actividades
Descripcion La actividad se refiere a la gestion de las categorias que tendra la tienda

virtual y que se adecuan respecto a las necesidades del Usuario para lo cual es
necesario organizarlos en categorias.

1 Iniciar sesion.

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

3 Finalizar sesidn.

Tabla 44.-Administrar categorias.

factivity Administrar Categorias [ E] Administrar Categorias U

.—)‘ Iniciar Sesion |

| . )

Agregar ] Edi P Eliminar ‘
Categoria ’ \ ‘Edltar Categona} ‘ Categoria ‘

N —

L

V.

' Finalizar -
Administrar ’®

llustracion 34.-Administrar categorias.

62

—
| —



Diagrama de actividades DA12: Buscar productos.

Diagrama de DA12.-Buscar productos.

Actividades

Descripcion El cliente final necesita un producto en especifico, por lo tanto, es innecesario

que visualice todos los productos, asi que se le ofrece una opcion de
bldsqueda.
1 Iniciar sesion (solamente para el Administrador).
2 Ir a seccidn de productos y elegir una categoria.
3 Seleccionar los criterios de blusqueda.
4 Al encontrar el producto, puede realizar otras acciones, como comprarlo o
anexar un comentario, asi como hacer otra basqueda.

5 El Administrador finaliza la sesion.

Tabla 45.-Buscar productos.

/activity Buscar Producto [ [3] Buscar Producto U

.—:« Iniciar Sesion | (Ir a seccion de

] Productos

| Elegir C_ategori; )

/

w Introd(ci?
datos de
busqueda

| Productono |
@E | encontrado

Producto f Finalizar
encontrado 71 Busqueda ‘

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

Diagrama de DA13.-Visitar tienda.
Actividades
Descripcion El cliente final hace una visita a la tienda virtual deseada, ya que se encuentra

0 necesita hacer una busqueda 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 basgqueda de acuerdo a una categoria y/o
producto o visualizar todos los productos ofertados.
3 El cliente decide adquirir el producto, hacer otra blsqueda o simplemente
dejar el sitio.

Tabla 46.-Visitar tienda.

(activity Visitar Tienda| E] Visitar Tienda U

[ Entrar al sitio ’

H web de tienda

virtual

i e

Visualizar VisualiAzér
’ Productos l ‘ categorias

> Dejar sitio )

[ Ver descripcion }

llustracion 36.-Visitar tienda.

64

—
| —



Diagrama de actividades DA14: Visualizar productos.

Diagrama de
Actividades

DA15.-Visualizar productos.

Descripcion

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 sesion.
Cliente: Ingresar al sitio web.
2 Cliente: Hace una consulta o visualiza todos los productos o categorias.
Administrador: Hace una consulta, visualiza productos/categorias y/o
gestiona estos mismos productos/categorias.
3 Cliente: comprar producto o abandonar el sitio web.

Administrador: cerrar la sesion.

Tabla 47.-Visualizar producto.

El cliente no
necesita tener
registro

(activity Visualizar Producto [ @ Visualizar Producte U

N\

N

-~
TS,

H Iniciar Sesién )

Ir a seccion de
’ productos

‘ Hacer una
consulta

- | _ 3

\ ; Visualizar Administrador
todos gestiona
= producto

lustracion 37.-Visualizar producto.
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Diagrama de actividades DA15: Visualizar categorias.

Diagrama de DA15.-Visualizar categorias.
Actividades
Descripcion Tanto Cliente como Administrador desean visualizar las categorias dentro de

la tienda virtual.

1 Iniciar sesion en caso de requerirlo.
2 Hacer una basqueda o visualizar las categorias
3 Finalizar la sesion si es que se ha iniciado una.

Tabla 48.-Vizualizar categorias.

/activity Visualizar Categoria [ @ Visualizar Categoria U

H Iniciar sesion &—9{ Ir a seccion de
\ categorias

e

" Haceruna Visualizar
‘ busqueda ] | categorias ’

—ﬁ./ __J—/.

Elegir hacer |
@E otra actividad

lustracidn 38.-Visualizar categoria.
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Diagrama de actividades DA16: Comprar productos.

Diagrama de DA16.-Comprar productos.

Actividades

Descripcion 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 categoria 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.

/activity Comprar Producto [ @ Comprar Producto U

‘ Hacer otra
| actividad > Q 9

[ Ir al sitio web ‘

.—‘7‘ de la tienda
virtual
Hacer otra

. A
| Elegir Categoria compra ’ ‘

]

Buscar otro ’
producto

,

( Elegir Producto

/

&) F= ‘

utilizando una
plataforma de

pago

lHustracion 39.-Comprar producto.
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Diagrama de actividades DA17: Comentar producto o categoria.

Diagrama de DAL17.-Comentar producto.
Actividades
Descripcion Se pretende que cuando el Cliente ingrese a la tienda virtual pueda visualizar

los comentarios referentes a un producto en especifico y que estos puedan
ayudar en la toma de decision del cliente de acuerdo a la experiencia de los
demas usuarios.

1 Ingresar a la tienda virtual.
2 Ir a seccidn de productos, elegir una categoria 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.

(activity Comentar Producto [ @ Comentar Producto ]/l

Entrar a sitio |

H web de la

tienda virtual )

Ir a seccion de ‘

productos
S ‘ Leer
comentarios )
i = ‘ * Finali

Visualizar un hma lza: [}
roducto acer otra

P . _— actividad

> Hacer un
| comentario

llustracién 40.-Comentar producto.
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4.10 Diagrama de clases.
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A cont

software.

class Registrarse|

Shop

-shop_id : Integer

o

User lw_._u._ul_._m_._._m” String ) Administration O
CEE -register_date : DateTime edit(}
-id : Integer -
-username : String Sendings H‘_uu_w%hmm_”ﬁw
-names : String +create() d id z
-lastname : String +edit(} nw.w_._n_l o TEIEE
_mothname : String +Contains +mode( mode : Boolean=true ) nwmm__ —iliE
+last_access : TimeStamp 1 +configure(} |m_ :wmww i mm =
-usertype : Integer +changeTheme() -elapsed_time .
—email © Stri +changeTemplate() +setElapsedTime() ! Cat
-reg_date : TimeStamp =viewProducts() +sendCode() = o
-sex : Char HMMﬁW%MquQwC +setCode() Product |nmﬁmnu_.<l.n_
etCod : -category_name
+getMode() Hm%nn_ﬂww.u.o -product_id ) —unnamedi
+Login(} +setName() +getAddress() -product_name : String
+LogOut() +getName() +n dProduct -shortname : String +getParentCategory()
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etters+getiD(} ! \ -keywords : String +Child(}
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-Username : String
+createShop() +addProduct() -[rataBase : String
+edtiShop() +addCategory() -Host : String
+addProduct() +addUser(} S
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lHustracion 41.-Diagrama de clases.




Capitulo 5: Desarrollo e implementacion del sistema.

A continuacion mostramos las distintas capturas de pantalla que se tienen para el uso de la
herramienta de software. Finalmente decidimos denominarla MicroShop debido a la union 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 sesion:

M .
” Ho te has autentificado, inicia sesion
- 4N no tienes una cuenta? Registrate agui
AT it e
Microsl 1op

Usuarios registrados Registrarse como Tender

Entra aqui usando tu nombre de usuario y contrasefia. Por favor lee esto antes de comenzar:

(Las 'Cookiss’ deben estar habilitadas en tu navegador)
MicroShop es una herramienta creada para microempresas con la cual podran crear y

Nombre de Usuario: poner en marcha una tienda virtual en minutes, disfrutara de integracidn con redes
sociales y otras herramisntas con la que su tisnda virtual serd reconocida en Internst como
un NEEoCio Exitoso.
Si requieres ayuda, envia un mensaje a support@microshop.com.mx, o 5 ko prefisres
Contrasenia: visita nuestra seccion de Fags

Para uzar MicroShop crear una cuenta:

1. Haz click en &l boton de abajo para lenar =l formulario correspondients.
D Mo cerrar sesion 2. Sete enviara un mail de confirmacion.
3. Checa tuemail, v da click n 2l enlace que 3= t2 enviard.
Entrar 4. Tucusnta sera activada y podras iniciar sssidn.
5

P a 5. Utiliza tu nombre de usuario v contrassfia para iniciar la proxima vez.
5U.UIC5.:L? a contrasenar

iTe convencio? jComienza creando una cuenta ahora!
f Connect with Facebook

llustracion 42.-Pantalla inicio de sesion.
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Se muestra la interfaz principal del Usuario donde destacan las principales actividades que puede
realizar, asi como también los accesos directos a estas tareas.

= v
> r=

MicroShop

Bienvenido: Otiver Carlos Mi Perfil | Cerrar Sesion

Mas Opciones

Acciones PT]"CU:B‘.E‘S Accesos ra’pidos z
* Mis Tiendas
¢ Home 2 <=3 ¥ Belkin México
48 Mis Tiendas » \ ._'
@ Nueva Tienda y ~ J -
(8 mis Productos ‘ " ) 0
B8 Nuevo Producto Nusva Tienda Agrezar Producto Nueva Categoria Mis Tiendas
& Categorias
A tueva Categoria Q
|| Compras y Clientes Ill ; \
8 Compras —
& Reportes -
# Mas Opciones Mis Productos Categorias Compras y Clientes Reportes
& MiPer N
& Edit i)
& Cambiar contrasena i ’
: il
Cambiar Contrasefia Mi Perfil
lustracion 43.-Interfaz principal.
5.1.1 Tiendas.
El usuario puede ver o editar el aspecto de su tienda final.
Acciones Principales :
P 1 registro encontrado

» Belkin México |/ Editar Tienda

+ nome Dominio:  smarthfundas i i{amt;arddIanO
& Mis Tiendas Creada:  2013-04-15 12:12:32 S Verrrecuchos

@ Ver Categorias

MNueva Tiend ]
@ ueva l1enda rﬂVe tu tienda agu

Mis Productos

llustracion 44.-Tiendas.
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5.1.2 Categorias.
Es necesario que el Usuario clasifique sus productos en categorias y subcategorias, para lo cual se
denominaron categorias padre y categorias hijo, como lo muestra el siguiente ejemplo:

Acciones Principales * SmartPhones
o Samsung
1 o |phone
o Home o HTC
P = HTC-
g Mis Tiendas

# Fundas y Proteccidn

(V@ Nueva Tienda ¢  Fundas Smartphone
o  Fundas Tablet
Mis Productos o Fundas iPod
@ Muevo Producto © Fundas LEGO
o Fundas VANS
o Armband
o

B | el

&3 Nueva Categoria * Movilidad

. o Teclados y Stylus
Q Compras y Clientes o Para el Coche
& Compras o Docks y Stands
o Cargadores
& Reportes o Cables

llustracién 45.-Categorias de producto.

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

Acciones Principales 32 registros encontrados
A H Funda Bloosom Iphone 5
= s Funda Bloosom
& Mis Tiendas iphone, fos
(& Nueva Tienda 510'00

@ Nuevo Producto

@ Categorias

#R Nueva Categoria NetCam Wi-Fi Camera with Night Vision

NetCam WiFi NightVision

nightvision, wifi, camera, netcam

$99.00

Q Compras y Clientes
2 Compras
a8 Reportes

27 Mas Opciones

llustracion 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.

Compras
Adquirido por: Oliver Carlos Strevel Perez
Ticket:  a9%c110aa73daB26k6da5625eb18fdd5b 2013-05-11 23:08:12

Enviar a:

Plaza Aviacion #79-6 Colonia
Moctezuma 1ra Seccion
Delegacion Venustiano Carranza
15500 Mexico DF

3 items

lHustracion 47.-Compras.

5.1.5 Reportes.
El usuario genera un reporte de ventas hechas por algun dia en especifico, por lo cual tendrd que
hacer una consulta por fecha.

Selecciona la fecha del calendario
5 no se especifica se elige la hora actual

2013-05-22
[Fr=r
15
Buscar
Reporte de Ventas de 2013-05-22
Ticket: b43¢5303be3ec7266b3abc3893157ca8
Cliente: Alfredo Reyes
Tienda: Belkin México
NetCam Wi-Fi Camera with Night Vision 2 99.00 198.00
Cable HDMI Audio/Video 1 100.00 100.00

TOTAL DE ESTA comPra: 298.00

GANANCIA TOTAL DEL DIA: 298 -298.00

llustracién 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.

QY

A
AAi—~r r— Uspano: webmaster Nivel: 0
MicroShc P Acceso 2013-05-26 04:07 Ultimo: 2013-05-26 04:07

Desde IP: Consultas: 0

Usuarios Estados de Usuario Roles Productos Tiendas Plantillas Categorias Envios Compras Clientes

llustracion 49.-Sitio administrativo.

5.2.1 Usuarios del sistema.

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

0
Q.
MicroShop

H Estados de Usuario  Roles  Productos  Tiendas  Plantilas  Categorias

Usuario Q =

(1 registros} user activo = 1"

id Nombre de Usuario Nombra(s] A Paterno A Materno Email Ultimo Acceso. Tipo de Usuario
1 Olie_Schwartz

Estado Activo Opciones.
oliver.strevel@gmailcom 2013-04-20 18:48:2¢ Tender

Active SI

Oliver Carlos Strevel  Pérez

Exportar a Excel

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

Guardando

Mombre de Usuario

Password

Nombrs(s)

A. Paterno

A Matemo

Email
Ultimo Acceso
Foto

Miniatura Foto Perfil

Fechs de Registro

Cockie

Tipo de Usuaric

Estado

Adiivo (7}

xxxxxxxx

Juan

Perez

Perez

a@gmail.com

Administrator

Funcionalidad Limitada =]

sl [=]

Guardar

BeB
BeB

llustracién 51.-Registro de un nuevo usuario.

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

del sistema.

[
</

MicroShop

— m =

Q)

Estados de Usuario

.

(7 registros) userstate.activo ="1"

id Nombre de Estado Active Opciones
1 Activo s B
2 hactive s E
3 Bioqueado s B
4 Suspendido Sl m
S Dado de Baja s E
& Baneado 8l m
7 | Ecitar |

Funcionalidad Limitada SI

Exportar a Excel

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

[}
3
MicroShop

Usuarios Estados de Usuario H Proc

o o
Roles . '

(2 registros) usertype.active ="1"
id Rol Mombre de Imagen Active Opciones

1 Tender s  E23
2 Administrator s B
Exportar a Excel

llustracion 53.-Roles de usuario.

5.2.2 Productos.
Aqui puede administrar los productos relacionados a una tienda virtual, como por ejemplo,

agregar producto, editarlo o hacer una busqueda.

D
XY
MicroShop

Usuarios Estados de Usuario Roles Productos Tiendas Planti

o e
Producte o

(1 registros) product.active ="1"
Nombre Corts Precio Check Sum Categoria Active Opciones

0.00 Fundes st e
Exportar a Excel

id Membre de
Producto

2 Funda Phone

llustracion 54.-Productos.
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En este ejemplo se dara de alta un nuevo producto.

0
Producte ‘o

Guardando

Nombre de Producto Caja de materiales
Nombre Corto: cajamat
Precio 120

Chedk Sum

Descripeion de Producto

Descripeion para Cempartir

llustracién 55.-Dar de alta producto.

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

[}
<
MicroShop

Usuarios Estados de Usuario Roles Productos H Planti

o @
Tiendas

(1 registros) shop.activo ="1"

id Mombre de Tienda Deominic Fecha de Alta Plantilla Actual Active Opciones
3 Prueba test  2013-04-1512:12:32 Defauk si

Exportar a Excel

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

%

MicroShop

Usuarios Estados de Usuario Roles Productos FF,. \q Plan
C &

Tiendas . ‘-j\
Guardando | Guardar |
Memors de Tiends  |Papeleria
Dominic test
Fechs de Alta
Flantilla Actusl Lightness E‘
Adivo (7) NO [

Guardar

llustracion 57.-Dar de alta tienda.

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

[}
S/
MicroShop

Usuarios Estados de Usuario Roles

- 7 +]
Plantillas = Q\

(2 registros) templates. activo ="1"

id Nombre de Plantilla Active Opciones
1 Lightness U it |
2 Defaut s Ex

Exportar a Excel

llustracion 58.-Plantillas.

78

—
| —



5.2.5 Finalizando la sesion.
Muestra un reporte de las actividades realizadas en el sistema.

Logout exitoso
Gracias por utilizar nuestro sistema
Se guardé un registro de la actividad realizada en esta sesion
Usuario: webmaster
Hivel: 0
Fecha entrada: 24 de Abri del 2013 12:38
Fecha salida: 24 de Abril del 2013 1322
Desde IP:
Consulias: 42
Resumen
Tabla afectada Registro afectado Hora de |a operacién Operacién realizada
Producto 2 Modificacion
Tiendas 2 Modificacion
Tiendas por Usuario 2 Modificacion
Usuario 2 Modificacion
Plantilas 2 Modificacion
Estados de Usuario z Modificacion
Imagenes Producto 2 Modificacion
Roles 2 Modificacion

llustracion 59.-Finalizar sesion.

5.3 Interfaz del Cliente.

Este es el producto final que el Usuario ofrecera a sus clientes, una vez que ha terminado de
editar su tienda, administrar sus categorias y productos. En el siguiente ejemplo se muestra una
tienda sobre accesorios para teléfonos celulares.

PRODUCTOS REDES SOCIALES CONTACTO

Home SmartPhones Fundas y Proteccion Movilidad Entretenimiente Hogar MacBook & PC Energia NetWorking Cables

Belkin México es una tienda dedicada a la venta de accesorios para telefonos celulare:

Nos ubicamos en:
Colonia Cien Fuegos #130 Del. Gustavo A. Madero

Abrimos de Lunes a Viernes en un horario de 10:00 am - 18:00 heoras.

Ven y visitanos o realiza tus compras por internet
donde con gusto te enviaremos a tu domicilio tus productos.

lustracién 60.-Ejemplo de tienda virtual.
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5.3.1 Realizar una busqueda.
Para facilitar la busqueda de algin producto en la tienda virtual, el cliente introduce alguna
palabra clave sobre el producto que esta buscando.

&
® 20 @ I k o
oo b
=S e ' n PRODUCTOS REDES SOCIALES CONTACTO iphone
Home SmartPhones Fundas y Proteccion Movilidad Entretenimiento Hogar MacBook & PC Energia NetWorking Cables

RESULTADOS DE BUSQUEDA

Resultados para tu blisqueda: iphone (Mostrando los primeros 20 resultados)

Productos

LI

llustracién 61.-Realizando una busqueda.

5.3.2 Visualizar producto.
En esta parte el cliente puede ver las caracteristicas pertenecientes a algin producto en particular,
como pueden ser, precio, colores, etc.

Pro-Fit Armband for iPhone 5

Pro-Fit

bl

Codigo: fab6e631ac471407cc24d0081000fa5e
Acerca del Producto

Lorem ipsum dolor

elit. Donec elit leo, cc
justo. Proin eget ma:
turpis. Integer at elit
porta urna. Donec |
fringilla. Mauris tincid
Duis cursus tellus ac
aliguam. Nullam rist
bibendum eget, congl
Class aptent taciti ¢
conubia nostra, pei
venenatis tempus au

lHustracion 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.

Producto Precio Unitario Subtotal Costo Emvio

Pro-Fit Armband for iPhone 5 i SET.00 56T S1.00 568

Totales 1 &8

Proportionanos tus datos
Los campos con * son requeridos

* Mombre(s): Juan

* Apellido(s): Perez

* E-Mail: @ipn_mx
* Teléfono Fijo: 5519945678

Teléfono Mavil (Opcional):

Finalzar Compra

llustracién 63.-Comprar producto.
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Capitulo 6: Resultados y etapa de pruebas.

Durante esta etapa se procedid a probar el sistema en diversos equipos que tuvimos a nuestra
disposicion, también diversos sistemas operativos y navegadores, tal como lo muestra la siguiente
tabla:

Dispositivos Desktop, laptop, teléfono celular
Slsterr_1as Windows XP,7 y 8; Linux Ubuntu; Android
Operativos
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 descritos
anteriormente. Los equipos en los que nos hubiera gustado probarlo es: una Mac y su sistema
operativo para moviles, como iOS.

Durante esta etapa también nos ayudo a identificar algunos errores que teniamos en cuanto a la
programacion de la herramienta, pero que finalmente se pudieron solucionar satisfactoriamente.

=

-
& sinbugs.com.mx/oliver/MicroShop/modules/facebook/facebook_login.php?code=AQDP.. LS

sinbugs.com.mx/aliver/MicroShop/modules/facebook/facebook_login.php?code=

stdClass Object ( [id] => 7 [username] => juan a reyeshernandez 3 [password] => [names] =>
Juan [lastname] => Reves HemA jndez [mothname] => [email] =: % vahoo.com mx
[sex] == M [last_access] == [photo] =>

https:/graph facebook com'100002989278487 picture *type=large [mini] ==

https://graph facebook com’100002989278487 picture [reg_date] => 2013-05-06 14:24:32
[cookie] => [reset_code] => [oauth_uid] => 2147483647 [oauth_provider] => facebook [type]
=> ] [state] => 1 [activo] => 1 ) Ya existe un usuano regstrado con este nombre

llustracion 64.-Errores detectados.
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Capitulo 7: Conclusiones.

Con este proyecto pretendemos dar una solucién al problema que tienen algunas microempresas,
como son: falta de publicidad y ventas, a veces el duefio 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 fisica 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 dia los 365 dias del afio.

Para la realizacion del proyecto tuvimos que aplicar los conocimientos adquiridos durante la
carrera en Sistemas computacionales para elaborar las etapas de analisis, disefio, programacion y
pruebas con lo cual obtuvimos como resultado esta herramienta de software.
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Capitulo 8: Trabajo a futuro.

En este trabajo terminal se plantearon los objetivos propuestos en el capitulo 1 como son: la
construccion de una herramienta de software que facilite a una persona que sea duefio de una
microempresa construir su propia tienda virtual obteniendo con esto, una mayor publicidad a sus
productos, pero sobre todo realizar comercio electronico y con esto tener mayor nimero de
ventas y ganancias.

Se disefiaron diversos médulos para el sistema, no obstante, debido al poco tiempo destinado a la
realizacién del proyecto pensamos que la herramienta pudiera tener mayores casos de uso o
acciones que puedan hacer atin mas facil la interaccién del usuario con el sistema.

Algunos de los mddulos que pensamos pudiera ser viable tener esta herramienta se listan a
continuacion:

e 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 facil lectura para el usuario.

e Implementar un hardware para ayudar al registro o venta de productos, como pudiera ser
en este caso, un lector de codigo de barras.

e Tal como lo mencionamos en el capitulo 2, para realizar comercio electronico a un area
geografica mayor es necesario seguir los estandares ya hechos para este fin, por lo tanto,
en caso de que el duefio de la microempresa realice sus propios productos que la
herramienta de software ayude en la generacion del codigo de barras segun los estandares
previstos para ello.

e Otros estandares a implementar pueden ser la factura electronica o el estandar para el
intercambio electronico de datos, en el caso de asi requerirlo.

e Que se puedan realizar distintos tipos de pagos, como pueden ser, depdsito bancario,
tarjeta de debito o crédito, mejor aun, que las transacciones electronicas sean seguras
activando los estdndares de conexion segura SSL de encriptacion a 256 bits, para lograr
que la informacion viaje de manera segura.

e Que la tienda virtual pueda interactuar directamente con una cuenta bancaria de las
instituciones bancarias en México.
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Glosario.

Término

Definicion

Usuario.

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

Administrador.

Es el usuario que se encarga de la gestién de la
tienda virtual en cuanto a productos, categorias
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
transaccion un sitio web de internet.

Comercio electronico

Transacciones a través de internet

CMS

Sistema manejador de contenidos.

Red social

Es una estructura social entre individuos u
organizaciones que estan conectados entre si
por lazos interpersonales.

Red social en Internet.

Es una plataforma en internet cuyo propdésito es
facilitar la comunicacion 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
aplicacion para ser utilizado por otro software
como una capa de abstraccion.

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 programacion de uso general
originalmente disefiado para el desarrollo web
de contenido dinamico.

—
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